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3 Lotes de 50.000 pts 



Entre todos los 
compradores de 
productos Virgin 
durante el mes de 
Marzo, sorteamos 
3 lotes de produc- 
tos del Coronel 
Tapioca. 



Envíanos la tarjeta de registro 
que hallarás en el interior de 
los juegos, a Virgin Int. 

I Ent, Hermosilla 46, 2 a D, 
■ 28001 Madrid. 



Interactive 

entertainmentl 



Supera los miedos y disfruta con el terror 



TEL. SOPORTE TECNICO 
(93) 426 79 80 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINM ENT ESPAÑA, S. A. 
Hermosilla, 46 2“ I) - 2X001 MADRID Tel.: (91 ) 578 13 67 
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6 COMANÍA 

¿Qué os parecería poder disfrutar 
de unas jugosas demos de progra- 
mas como «Darkseed 2», 

«Earthworm Jim 1 & 2», «Putty 
Squad»..., previews como «Rise 2» o 
«Bad Mojo», y trailers de películas como 
«The War»? Pues ahí están. 



lO ACTUALIDAD 

Mucha información acerca de lo que sucede por ahí fuera, pero, sobre 
todo, no perdáis de vista un nombre: «The Pandora Directive». 



16 TEC NO MANÍAS 

Las referencias más precisas al hardware más novedoso y revolucionario. 



20 CARTAS AL DIRECTOR 

Preguntas y respuestas, o simplemente opiniones. Lo importante, es que 
se oiga lo que tenéis que decir. 



22 ESCUELA DE ESTRATEGAS 

El mariscal de campo vuelve al ataque, con todos sus efectivos. Y es que 
una buena estrategia es importante para todo. 



26 REPORTAJE 



Aardman Animations 

Los reyes de la animación 
fotograma a fotograma hablan 
para Micromanía y nos descu- 
bren los secretos de los profe- 
sionales. Un mundo increíble 
se abre a nuestros ojos. 




32 MANIACOS DEL CALABOZO 

Qué duro es el invierno en una mazmorra. Menos mal que con algo de 
humor y unos consejos de nuestro experto, todo se hace más llevadero. 



36 PREVIEWS 



«Z» 

La preview que abre este mes la 
sección es también nuestra por- 
tada. Los Bitmap Brothers resur- 
gen para mostrar al público 
que ni se han ido, ni han llegado 
por casualidad al sitio donde 
están. Pero, eso sí, tampoco olvi- 
déis «Welcome to the Future», 
«Warcraft II», «Time Commando» 
ni «Duke Nukem 3D». 




62 EL CLUB DE LA AVENTURA 

Parece que el género goza de una excelente salud. Aunque recordad que 
todo depende de vuestro interés. Preguntad chicos, preguntad. 
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Editorial 



68 PUNTO OE MIRA 

Un mes de lo más fuerte en títulos punteros. Desde «Top Gun» hasta 
«Darkseed 2» o «Allied General», pasando por «Bad Mojo» o el especta- 
cular «Wing Commander IV». 



70 MEGAJUEGO 



«¡VISA Uve 96» 

Vuelve el deporte-espectáculo. 
Electronic Arts se supera a sí misma 
aplicando las técnicas "Virtual 
Stadium" al baloncesto. Toda una 
gozada de programa. 



nns CÓDIGO SECRETO 

No os despistéis este mes. Ds hemos preparado un surtido de lo mejorci- 
to en cuanto a trucos de esos que os gustan tanto. 




113 A FONDO 

«Apache Longbow», «EF 2000» y 

«Rebel Assauit 2» 

Si no salís de estas páginas con el 
título de pilotos profesionales, poco 
va a faltar. Los mejores simuladores 
aéreos y de combate, analizados 
con todo detalle. Y en cuanto a «EF 
2G00», continuaremos las lecciones 
el próximo mes. 




128 ESPECIAL 



«Dungeon Master II» 

Un clásico como «Dungeon Master» se 
merecía una continuación como 
«Skullkeep». Y «Skullkeep» se merecía 
un artículo como éste. 



131 NEXUS 7 

Una nueva etapa en una dimensión distinta, pero cercana. 

132 PANORAMA AUDIOVISIÓN 

Cine, audio y vídeo. Lo máximo para llenar tus horas de ocio con lo mejor. 




134 SOS WARE 

No más problemas con ningún juego. La sección indicada para resolver 
todas tus dudas. 

EL SECTOR CRÍTICO 

¿Vale más una imagen o mil palabras para describir según qué cosas? 
Pasad, y desahogaos. 



Cada mes, procuramos mejorar un poco 
más todos los contenidos de la revista, 
intentando que se os haga más y más 
corta, mientras disfrutáis con todas las 
novedades del mercado . Aquí estamos, 
de nuevo, con un número muy especial 
en el que os presentamos lo mejor del 
panorama internacional. 

Como ya habréis podido comprobar, 
nuestra portada está ocupada por el pro- 
grama que marca el triunfal regreso de 
los Bitmap Brothers, «Z». Los creadores 
de auténticas joyas de la programación, 
como «Xenón 2» o «Speedball», han echa- 
do el resto, durante casi cuatro años, en 
el desarrollo de unos de los juegos más 
divertidos, hilarantes, frenéticos y adicti- 
vos del año. Pero «Z» no es lo único que 
podríamos destacar. 

También entre las previews de Marzo en- 
contraréis juegos tan esperados como 
«Warcraft II» o «Duke Nukem 3D ». Del 
último habréis oído mil y una historias di- 
ferentes, haciendo referencia a, obvia- 
mente, mil y un detalles y rumores distin- 
tos. Pero aquí os desvelamos los 
principales secretos del juego que está 
destinado a convertirse en el rey de las 
3D. . . , hasta que lleguen otros tan desea- 
dos como «Ouake», claro. 

Asimismo, hemos procurado seleccionar 
con cuidado los programas que hemos 
puesto bajo la lupa, para un análisis y pun- 
tuación bien detallados. «Wing Comman- 
der IV» -sí, ya está aquí-, « Darkseed 2» 
-también acabó la espera-, «Top Gun», y 
muchos otros que estamos seguros que 
os gustarán. 

Y mientras decidís cuál de todos estos 
programas os satisface más, no olvidéis 
revisar nuestras habituales secciones, ni 
tampoco paséis por alto un espectacular 
análisis de simuladores como «Apache 
Longbow» o «EF 2000» -del que seguire- 
mos hablando en números venideros-, o 
arcades como « Rebel Assauit 2». 
Concluyamos ya, por este mes, hacien- 
do una mención especial de uno de los 
CDs de portada más espectaculares 
aparecidos en Micromanía. A las demos 
más interesantes del momento, pre- 
views y trailers, como habitualmente, se 
une un especial de juegos en 3D, donde 
hallaréis algunos de los más importan- 
tes programas jamás desarrollados. 
Quizás, y con todo, este número se os 
haga corto. Nos gustaría que así fue- 
ra, para que el próximo mes nos poda- 
mos encontrar de nuevo, en el lugar 
de costumbre. 

Hasta entonces, pasadlo bien. 
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úmero a número , intentamos superarnos para ofreceros lo mejor del mundillo del 
software internacional en el CD. El reto es difícil, pero creemos que lo conse- 
guimos. Y qué mejor forma que demostrarlo que con la inclusión de demos 
jugables de «Darkseed 11», «Earthworm Jim I y 2», «Putty Squad», 

«Warcraft 2» y los mejores juegos 3D de la actualidad, todos ellos pa- 
ra PC. Para los “Macmaniacos” tenemos demos jugables de la im- 
presionante aventura « The Dig», «Quick Shot» y «Warcraft». Pero 
ahí no acaba la cosa; en el apartado de las previews podréis en- 
contrar vídeos AVI para Windows de «Bad Mojo» y «Rise 2». Y no 
podéis perderos el apartado de Ocio, con una interesante demos- 
tración del programa SCA para la creación de aventuras. 




Cómo arrancar 

el CD-ROM 

r .— * / 

Tenéis en vuestras manos el noveno 
CD-ROM de Micromanía. Un CD 
compatible PC y Macintosh , en el 
que encontraréis las demos de los 
juegos más apasionantes, así como 
los videos más espectaculares sobre 
nuevas tecnologías y películas . 




DEMOS JUGABLES PC 
0T- DARK SEED 2. 

pumr SQUAD. 
« WARCRAFT 2. 

EARTH WORM JIM 1 Y 2. 
f [INCLUYE PISTAS DE AUDIO CON 



. RISC 2, RCSURRECTION. 



DEMOS JUGABLES MAC 
THE 0*0. f . 

WA R Rj ttT. 

QUICK SHOT. 

OCIO 
TRAILER DE 
THE WAR. 

HOBBYUNK 1.13 
INFOFUTBOL 
ACTUALIZACION 
PCFÚTBOl 4.2. 




DARK SEED 2 



Ancianos que tratarán de qui- 
taros toda la fuerza vital, ya 
que es la única forma que tie- 
ne de sobrevivir. 

EARTH WORM 
JIM 1 



Si tu equipo es un PC compatible, lo 
único que necesitas para ejecutar el 
CD es un lector CD-ROM, cuatro 
megas de RAM, CPU 386 y disponer 
de la versión 3. 7 de Windows, o 
superior. Para un funcionamiento 
óptimo del programa, se recomienda 
un procesador 486 DX con 8 Megas 
de RAM y lector de CD-ROM de 
doble velocidad. 

Para comenzar, entra en la unidad 
del CD-ROM (por ejemplo, si la 
letra que define esta unidad es la 
D, tras arrancar el ordenador 
teclea D:) y teclea MENU. Pulsa 
ENTER y sigue las instrucciones 
que se ofrecen en pantalla para 
una correcta puesta en marcha del 
CD-ROM. 

Si tu equipo es un Macintosh, los 
requisitos mínimos son un 68040, 
Sistema 7, 256 colores y lector CD. 




De nuevo, tendréis que inter- 
naros en la zona oscura para 
salvar a nuestro planeta de los 




Os presentamos la demo de 
uno de los mejores y más adje- 
tivos juegos de plataformas 













creados hasta la fecha. En él 
os convertiréis en un gusano 
armado hasta los dientes y 
con una cabeza en forma de 
látigo. El resto será acabar 
con todos los enemigos que 
aparezcan en vuestro camino. 

EARTH WORM 
JIM 2 




Por si os ha parecido poco la 
demo del «Earth Worm Jim 
1», os ofrecemos otra demo 
también jugable de la conti- 
nuación del mismo, en la que 
nuestro héroe tendrá que se- 
guir pasando niveles llenos de 
peligrosos enemigos. 




PUTTY SQUAD 

Los "Putty" son unos curiosos 
individuos hechos de masilla 
que han sido capturados. 
Vuestra misión en este juego 
de plataformas será rescatar- 
los, sorteando a los soldados 





enemigos. Os recomendamos 
que probéis los diferentes 
movimientos, ya que os sor- 
prenderán las cosas que po- 
dréis hacer. 



WARCRAFT 2 





títulos: «Wolfenstein 3D», 
«Spear of Destín», «Blake Sto- 
ne», «Heretic», «Hexen», «Des- 
cent», «Descent 2», «Rise of 
the Triad», «Doom», «Terminal 
Velocity», «Dark Forces», «Tek- 
war» y «Witchaven». 
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para vuestros Macintosh. En 
ella tendréis que salvar a una le- 
jana civilización oculta en unas 
ruinas de su propia evolución. 
La demo es totalmente jugable e 
incluye una magnífica introduc- 
ción de gráficos y sonido. 



Seguro que todos vosotros 
conocéis la primera parte de 
este fantástico juego de es- 
trategia que enfrenta a las ra- 
zas de los orcos y humanos 
por la supremacía de la tierra, 
üs ofrecemos una demo juga- 
ble de tres niveles por cada 
raza de éste, de la nueva en- 
trega llamada «Warcraft 2», 
en la que se ha mejorado el 
nivel gráfico con una resolu- 
ción de 640x480 y con nue- 
vos adelantos técnicos como 
barcos y aviones. 

SELECCIÓN 
JUEGOS EN 3D 

Además de las demos juga- 
bles anteriormente mencio- 
nadas, hemos realizado una 
selección de los mejores jue- 
gos en 3D que aprovechan al 
máximo este tipo de gráficos 
y, por supuesto, todos ellos 
se pueden jugar. La selección 
se compone de los siguientes 



MAC 

QUICK SHOT 




Si pensáis que enfrentaros a 
bandas de peligrosos criminales 
es sencillo, con este programa 
podréis entrenaros antes de lle- 
varlo a la práctica. Los enemi- 
gos con los que tendréis que 
acabar y los escenarios están 
digitalizados, dand un buen nivel 
de realismo a este arcade. 

THE DIG 

La nueva aventura de LucasArts 
también va a estar disponible 



WARCRAFT 

Parece que las casas de soft- 
ware, aunque tarde, se están 
decidiendo a publicar sus jue- 
gos de más éxito en versión 
Mac. Este es el caso de «War- 
craft» un mágnifico juego de es- 
trategia en el que podréis elegir 
entre dos razas, los orcos y los 
humanos, que lucharán entre sí 
por la supremacía de la tierra. 
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BAD MOJO 

Cada vez se pue- 
den encontrar en 
el mercado más 
programas que in- 
corporan vídeo a 
pantalla completa. 

Este es el caso de «Bad Mojo», una aventura grá- 
fica con actores reales en la que la acción se de- 
sarrolla en tenebrosos escenarios que os pondrán 
los pelos de punta. Os ofrecemos un vídeo de la 
misma en formato AVI o de vídeo para Windows. 

RISE 2. RESURRECTION 



«Rise 2. Resurrection» 
es la continuación del ar- 
cade de lucha con robots 
renderizados «Rise of the 
Robots», en la que ten- 
dréis que luchar con 24 
ciborgs capaces de des- 
garrar vuestras carnes 
totalmente metálicas. 

Os presentamos un vídeo 
de «Rise 2. Resurrec- 
tion» en formato AVI, o 
de vídeo para Windows. 
Esperamos que los dis- 
frutéis a tope. 




Qs ofrecemos la actualización del programa 
«PC Fútbol» de Dinamic Multimedia a la versión 
4.2, con la que podréis actualizar vuestro pro- 
grama a la última versión del mismo, con todas 
las mejoras disponibles. 



DEMOSTRACIÓN DEL SCA 

Para los aficionados a la programación de aventuras gráficas, aquí 
tenéis una demostración de cómo se pueden hacer con el progra- 
ma “SCA”. 

Con este sistema de creación de aventuras gráficas, podréis utilizar 
256 colores, música, sonidos digitales, animaciones a pantalla com- 
pleta o controlar el cursor del ratón. 



HOBBY LINK 1.13 

En el directorio HLINK1 13 del CD 
encontraréis la última versión del 
programa de conexión a nuestro 
centro servidor Ibertex, en el que 
podréis encontrar soluciones de 
los mejores juegos, base de da- 
tos de Centro Mail, actualizacio- 
nes, juegos Shareware y un servi- 
cio de mensajería para resolver 
vuestros problemas. 

THE WAR 

«The War» es el título de la última 
película interpretada por Kevin 
Costner que narra los problemas 
de un excombatiente de Vietnam al 
volver a su casa después de la gue- 
rra y la forma en que recibe ayuda 
de su familia. 

Os ofrecemos un tráiler de la mis- 
ma en formato AVI o de vídeo pa- 
ra Windows. 

INFOFÚTBOL 



Con este programa de conexión a Ibertext podréis obtener toda la in- 
formación actualizada sobre los resultados y noticias del deporte rey 
dentro y fuera de nuestras fronteras. 




En previsión de posibles problemas o dudas surgidos al utilizar 
el CD-ROM, disponemos de un servicio técnico en el que podréis 
hacer todo tipo de consultas sobre instalación y ejecución de 
los programas contenidos en el CD. 



Podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, 
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al teléfono (91) 653 73 1 7. 
Os rogamos que , en la medida de lo posible, lo hagáis frente al 
ordenador, y con éste encendido. 







Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San José 525 (1076) BS. As. Argentina. Tel.: 541 381 5562. Fax: 541 381 5562. 

Distribuido en México por: CSC. Viveros del Rocío, 15. Col. Viveros de la Loma. Tlaneplanta, Edo. de México. C.P. 54080. Tel.: 525 362 5282. Fax: 525 362 5032 
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CARACTERÍSTICAS: una tenebrosa obra gráfica oe h. r. giger, artista ganaoor oí acaoemy awahot creador oe las terroríficas criaturas "alien" y "Species". 

DIÁLOGOS Y VOCES DIGITALIZADAS DE MÁS OE 40 PERSONAJES. MÁS DE 75 PAISAJES DIGITALES OE ALTA CALIOAO Y EN TRES DIMENSIONES EN El "MUNDO NORMAL" Y EN El "MONDO OSCURO". 

SECUENCIAS CINEMÁTICAS OE ALTA TENSIÓN. UN PSICO-TRIllER. 

¡UNA AVENTURA DE PESADILLA QUE JAMÁS OLVIDARÁ! 

DARK SEEO II ES LA CONTINUACIÓN OE LA PESADILLA OE MULE DAWSON. MIKE SE HA RECOBRADO AL UN 
DE LA TERRIBLE OEPRESIÓN OUE SUFRIÓ. PRODUCTO OE SUS PRIMEROS ENCUENTROS CON LOS ANTIGUOS. 

UNA VEZ EN CASA. RITA, SU ANTIGUA NOVIA DEL COLEGIO. ES ASESINADA DESPUES DE UNA REUNIÓN 
EN LA ESCUELA SUPERIOR. DESGRACIADAMENTE. MIKE NO RECUEROA CLARAMENTE LO OUE PASÓ ESA NOCHE, 

INCLUSO PUEDE SER OUE SE VIERA CON RITA. . . MIKE SE CONVIERTE EN EL PRIMER SOSPECHOSO Y DEBERÁ 
ESFORZARSE POR DEJAR LIMPIO SU NOMBRE. 

ESCARBANDO EN LOS SUCIOS SCAETOS OE SUS VECINOS, MIKE TROPIEZA SIN OUERER CON El "MUNDO 
OSCURO", UN LUGAR OUE El PENSO NUNCA VOLVERÍA A VER. LOS ANTIGUOS HAN REGRESADO PARA VENGARSE 
DE MIKE Y DEJAR LIBRE, EN El "MUNDO REAL", A UN SER MALIGNO OUE DESTRUYA A LA HUMANIDAD. 

COMO MIKE DAWSON V0„ OEBERÁ LIMPIAR SU REPUTACIÓN E IMPEDIR OUE LOS ANTIGUOS LLEVEN A CABO 

SU TERRIBLE PLAN. 

¿ESTÁ LISTO PARA ESTE ÚLTIMO DESAFÍO? 

CYBER D REAMS® 

marca registrada de Cyberdreams, Inc. Cyberdreams es una marca registrada de Cyberdreams. Inc. Ilustraciones de llluminatus © 1978 H R. Giger. Todos los derechos reservados. 

Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1 ,° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 
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The Pandora Directive 



Pese a lo que diga el famo- 
so REFRÁN, EN EL SOFTWARE 
ESO DE QUE “SEGUNDAS PAR- 
TES NUNCA FUERON BUENAS” 
SE HA DESMENTIDO MILES DE 

veces. La última, o la guE 

SERÁ LA ÚLTIMA, PRUEBA LLE- 
GA DE LA MANO DE ACCESS, 
QUE RECIENTEMENTE FIRMO UN 
ACUERDO PARA LA DISTRIBU- 
CION DE SUS PRODUCTOS A 

través de Virgin Interacti- 
ve, A NIVEL MUNDIAL. Y, CON 
UN SABOR MÁS QUE INTERNA- 
CIONAL, SE PRODUJO EL PA- 
SADO 1 5 de Febrero 
LA PRESENTACIÓN A 
LA PRENSA ESPE- 
CIALIZADA DEL QUE 
PRETENDEN CON- 
VERTIR EN SU NUE- 
VO éxito. Una se- 
gunda PARTE QUE, 
AUNQUE NO APARECERÁ 
COMO TAL, NO PUEDE 
NEGAR SUS ORÍGE- 
NES. Vuelve Tex 
MURPHY, VUELVE 
LA AVENTURA. 

Llega «The Pando- 
ra Directive». 




ACCESS 

En preparación: PC CD-ROM 
AVENTURA 



La ciudad , l\lew York. 

El día , 15 de febrero de 1.996. 

El lugar , Tribeca Screening Room, 
Manhattan. 

U na presentación por todo lo alto, co- 
mo estreno mundial, se produjo en 
el segundo piso del restaurante re- 
gentado por Robert de Niro en New York, 
uno de los más reputados en toda la ciu- 
dad. Y, ya que la cosa parecía tener am- 
biente cinematográfico, lo que allí se pudo 
ver también era la última película interactiva 
del momento. «The Pandora Directive» es la 
nueva entrega de las aventuras prota- 
gonizadas por Tex Murphy -Chris 
Jones-, héroe -o antihéroe- de 
la aclamada «Under a Killing 
Moon», que se ha acompa- 
ñado en este juego de un 
elenco de actores tan es- 
pectacular como el reunido 
en el primer programa. 

Lo mejor, aparte del lugar y el 
juego, fue que también hicieron 
acto de presentación en la fiesta al- 
gunos de los más destacados 
miembros de tan hollywooden- 
se reparto. Por ejemplo, Tan- 
ya Roberts -hay que ver lo 
bien que se mantiene esta 
chica- o Kevin McCarthy 
-toda una institución-. 

Pero como estaréis desean- 
do saber qué hay del juego -lo 
vimos y lo probamos, no es un 
farol- os podemos contar, por 
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ahora, que manteniendo una línea y estruc- 
tura muy parecidas a «Under a Killing 
Moon», se han incluido un montón de me- 
joras en todos los aspectos. 

La historia puede seguir hasta tres caminos 
distintos para acabar de hasta seis maneras 
diferentes, los enigmas se han complicado y 
dotado de una variedad casi infinita, recor- 
dando en algunos momentos a ciertos puzz- 
les del archifamoso «The 7th Guest», en su 
complejidad; se mezclan en la narración de- 
talles históricos con otros algo más fantás- 
ticos -todo el misterio en torno al famoso 
incidente Roswell, la antigua civilización ma- 
ya, etc.- y, eso sí, se mantiene el humor y la 
fantástica ambientación de cine negro que 
hizo famoso a «Under a Killing Moon». 

Baste por ahora como aperitivo, pero os 
seguiremos informando en próximos nú- 
meros, con más detalle, de todo lo que da- 
rá de sí este nuevo macrojuego de seis 
CDs, que veremos dentro de pocos meses 
en nuestro país, y que promete ser de au- 
téntico infarto. 











A TIRO LIMPIO 

Mine 

M ientras compañías como Ameri- 
can Láser Games y Digital Pictu- 
res siempre han clamado y apos- 
tado decididamente por el FMV como 
camino a seguir, otras están empezando a 





hacerlo ahora. Es el caso de Virgin con 
«Hardline», un programa que calca la filoso- 
fía de los productos de compañías como las 
antes mencionadas, y que está actualmente 
en desarrollo. 

«Hardline» tiene como protagonista a uno 
de esos héroes para todo que son capaces 
de meterse en la misma boca del lobo -es 
decir, en la base enemiga- y aniquilar a 
cuanto bicho viviente y/o mecánico se le 
cruce por delante. 

Es decir, «Hardline» será un juego de acción 
frenética, en el que lo único importante se- 
rán los reflejos, y algo de agudeza en el uso 
de ciertos objetos. Un programa que intere- 
sará a los poseedores de un dedo nervioso. 



LA LUCHA TOTAL LLECA AL PC 

Battle Arena Tohshinden 

PLAVMATES 

En preparación: PC CD-ROM 
ARCADE 

Q uién nos iba a decir a nosotros 
hace poco más de un año veíam 
go original en Playstation, que 
«Toh Shin Den» acabaría llegando al 
PC. Pues así es. Uno de los mejores 
beat’em up 3D de todos los tiempos 
se acerca a pasos agigantados a 
inunda de explosiva calidad todos los 
compatibles del mundo. 

Playmates ha sido la afortunada com- 
pañía a la que Takara ha vendido la li- 
cencia de una conversión que, a poco que se descuiden, puede ser incluso superior al 
original. La inclusión de distintas opciones de resolución y detalle gráfico, permitirán 
que hasta los equipos menos potentes -486 DX- puedan disfrutar de sus excelencias. 
Por otro lado, la fidelidad es total al juego de Playstation, incluyendo todos los combos, 
golpes, texturas, escenarios, luchadores y hasta las voces digitalizadas. Huelga decir que 
los mejores resultados se obtendrán con un buen Pentium cargado de abundante RAM, 
pero esto sólo será necesario para resoluciones extremas a pantalla completa. 

Eso sí, si os empieza a rondar el haceros con el juego, id pensando en un buen pad o 
joystick, ya que la cantidad de controles a manejar será algo elevado. 

Toda una joya de la lucha, para los usuarios de compatibles. 




EN VIVO 

MTV Unplugged 

MTV/VIACOM NEW MECIA 

Disponible: PC CD-ROM 
MULTIMEDIA 




15) Thíngs we Said Today** 
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L os amantes 
del rock y 
pop ya tie- 
nen un nuevo 
lanzamiento que 
llevarse a la bo- 
ca, aunque en 
esta ocasión no 
se trata de sim- 
ple música. 

«MTV Unplugged» 
es un producto 
multimedia de 
Viacom que en- 
cierra en un úni- 
co CD algunas 
de las más des- 
tacadas actua- 
ciones "unplug- 
ged” emitidas por 
la MTV en los úl- 
timos años, con 
artistas de la talla 
de Paul McCart- 
ney, The Cran- 
berries, Sheryl 
Crow, Bob Dylan, 
etc., etc. 

Constituye un ex- 
celente docu- 
mento multime- 
dia, con vídeos, 
canciones y datos 
de los artistas, 
sus canciones y 
sus actuaciones 
en esta tan popu- 
lar cadena. 

Original en su di- 
seño, sencillo en 
su manejo y muy, 
muy completo, «MTV Unplugged» está ya 
disponible y constituirá, a buen seguro, 
un enorme placer para todos los aman- 
tes de la buena música. 
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Nuevos títulos en 
cartel de BNI6 




. 



B MG ha anuncia dos nuevos lanza- 
mientos para los próximos meses, pa- 
ra los compatibles. 

El primero, «Capitalism», es un complejo pro- 
grama estratégico basado en el mundo de los 
negocios y finanzas, con un desarrollo que po- 
dríamos situar en la misma línea de títulos co- 
mo «Sim City 2000», «AIV Networks», etc., pe- 
ro bastante más grande en concepción y 
acción -aunque suene casi increíble-. 

El segundo, «Star Rangers» es un espectacular 
arcade de combate espacial, con pequeños tin- 
tes de aventura y estrategia, que nos hace re- 
cordar en gran medida a los inevitables «Wing 
Commander III y IV», ya que también soportará 
SVGA y la acción será tan frenética como en 
los programas de Origin. No contará, eso sí, con FMV, pero, en cuanto a la parte de 
combate, es un título que no tiene nada que envidiar a los más grandes. 

Ahora, sólo resta esperar a su lanzamiento, que esperemos sea en breve. 




EU PROMOCIONAL 
MAS CALIENTE DEL 
ANO 



Showgirls 




SOGEPAQ/LAB CED-i 

C uentan -o anuncian, mejor dicho- de 
«Showgirls», que es la película más ca- 
liente del año. De cualquier año. 

Y así las cosas, a la distribuidora del film no se le 
ha ocurrido mejor cosa que, tal y como se viene 
haciendo en el extranjero hace tiempo, crear un 
promocional interactivo del film, desarrollado en 
España por Lab CD-i, para PC y CDi. La ¡dea tiene una puesta en práctica excelente, ya que 
se incluyen detalles del rodaje, fotografías, música, y varias secuencias de la película. 
Asimismo, se han incluido tres pequeños juegos en relación al film, para dar una mayor 
variedad a los contenidos del conjunto. 

Lo que se había planteado como un experimento, ha obtenido unos excelentes resulta- 
dos, que esperamos se repitan a menudo. 




DA D 



CONTRA 
LAS CUERDAS 



Guitar Hits 



UBI SOFT 

En preparación: PC CD-ROM 
CURSO INTERACTIVO 





U bi Soft tiene casi listo el curso in- 
teractivo de guitarra que anunció 
hace ya unos meses, «Guitar 
Hits». Se trata de una serie de lecciones 
magistrales sobre guitarra, con todo lo 
ello implica, es decir, ritmos, acordes, 
efectos, etc., basados en grandes can- 
ciones de mitos como Jimi Hendrix, Bob 
Dylan, Bob Marley... 

«Guitar Hits» es un ambicioso proyecto 
que Ubi llevaba planeando desde hace 
mucho tiempo, desarrollado con una téc- 
nica exquisita. Increíblemente sencillo en 
su manejo y navegación, y lleno de vídeo y 
audio explicativo sobre guitarra, está en 
un perfecto castellano, facilitando enor- 
memente la labor al usuario y aficionado. 
Y no sólo se puede considerar como un 
magnífico instructor, sino como un multi- 
media realmente espectacular. 

«Guitar Hits» aparecerá en breve a la ven- 
ta en nuestro país. 
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MISTERIO EN 
EOSPTO 

The mummy 

A M AZI IMG MEDIA/INTERPLAY 

En preparación: PC CD-ROM 
AVENTURA 

T ras la experiencia de «Frankens- 
tein», Amazing Media e Interplay 
han empezado a cogerle el gusto a 
esto de las películas interactivas y se 
han lanzado a la producción de «The 
Mummy», juego protagonizado por Mal- 
colm MacDowell -¿de qué nos suena a 
nosotros este chico?- y ambientado en 
una expedición arqueológica en Egipto, con un extraño suceso relacionado con la 
época de los Faraones como trasfondo. 

La línea y estructura de «The Mummy» será muy similar a la de «Frankenstein», 
y contará con la misma excepcional calidad -sobre todo gráfica- que ya se pudo 
disfrutar en aquél. 

El juego aún está en una fase muy primitiva, pero ya se puede apreciar la exqui- 
sita mano de Interplay en el tema de las aventuras, siendo esto uno de los me- 
jores seguros para adivinar que nos encontramos ante lo que puede ser uno de 
los bombazos del año. 






EL PLANETA 
VIRTUAL 

Escape from 
Planet Arizona 

EF MULTIMEDIA 

Disponible: PC CD-ROM, 

MAC CD-ROM 
AVENTURA/EDUCATIVO 

L o que para 
unos se con- 
vierte en pro- 
gramas educati- 
vos, basados en 
cuentos y fábulas, 
para otros es una 
labor algo más seria y en la que empeñan su 
esfuerzo en enseñar sin que se note. Es el 
caso de EF Multimedia y «Escape from Pla- 
net Arizona» que, aparte de ser un instruc- 
tor de inglés, es una complejísima aventura 
que merece atención especial al ser el pri- 
mer juego desarrollado con “QuickTime VR”. 
Esta nueva versión del QT permite visualizar 
un entorno 3D de manera virtual, pudiendo 
movernos y observar en cualquier dirección 
del espacio, con un realismo inusitado. 
«Escape from Planet Arizona» no es, pues, 
un programa para niños, aunque una de sus 
utilidades pueda ser esa. Si todo sigue la ló- 
gica debida, dentro de poco veremos mu- 
chos más productos QT VR, que presenten 
la misma, o mayor, calidad que esta pro- 
ducción de EF Multimedia. 




VALE DESCUENTO DE 1 OOO PTA. 
EN LOS JUEGOS SEÑALADOS Q 

Nombre * ¿ 

Apellidos 

Dirección * 

Localidad 

Provincia 

Código Postal Teléfono 

Forma de envío contrarreembolso: Correo □ Agencia de Transporte □ 
Promoción válida, entregando este vale, hasta el 29/02/96 o fin de existencias. 
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Ganadores del 
concurso 
Alien Odyssey 

Resultado del sorteo de un viaje de esquí de 
una semana de duración para dos personas 
a ia estación de Celer, en el Pirineo Arago- 
nés y 10 juegos Alien Odyssey en CD-ROM. 

Primer Premio; 

Pedro Pérez Grande (León) 

SBamulQ Premio; 

Marc Sala Soler (Barcelona) 

Fernando Pérez Sánchez (Sevilla) 

Oliver López Rodríguez (Almería) 

José Miguel Cámara Rico (Málaga) 

Pedro Ballesteros moriega (Madrid) 

Roberto Sánchez Carracedo (Madrid) 

José Orejudo Trenado (Madrid) 

David Comenero García (Tenerife) 

Marcos Daniel Fernández (Asturias) 

Alfonso Bastidas Pedreño (Murcia) 



Ganadores del 
concurso 
FIFA 96 

Cada uno de ellos ha sido ganador de un 
juego de FIFA 96 en el formato elegido. 

Sergio Escudero Hernández (Badajoz) 
Manuel Carmona Jurado (Alicante) 



Alfredo Civera Pérez (Alicante) 

Oscar Luengo López (Valladolid) 

Unai Aizpurúa Marcos (Guipúzcoa) 

Luis García Gargallo (Madrid) 

Enríe Penado Torralbo (Barcelona) 
Daniel Recio España (Madrid) 

Odín Auban Rico (Valencia) 

Antonio González Martínez (Madrid) 
José Molina Pinos (Granada) 

Javier González Escobar (Madrid) 
José Jiménez Fuentes (Málaga) 

José Brícios Martínez (Madrid) 

Albert Huguet Miguéiez (Barcelona) 
Esteban Soto Gómez (Barcelona) 
Gerard Fernández Garbi (Barcelona) 
David Pínol Fernández (Barcelona) 
Jorge Campos Lozano (Barcelona) 
Antonio Martín Azabal (Salamanca) 
Daniel Feito Fresneda (Madrid) 

Pau Pericas Bosch (Barcelona) 

Oscar Márquez Chicharro (Barcelona) 
Juan Viedma Blanco (Madrid) 

Raúl Cano Tomás (Madrid) 



Ganadores del 
concurso 
Action Soccer 

Los veinte primeros: 

Recibirán un juego de Action Soccer y una 
mochila. 

Daniel Díaz Rodríguez (Guipúzcoa) 

Ramón Pérez Gómez (Ciudad Real) 



Jordi Andreu i Serra (Barcelona) 

Feo. de la Cal García (Barcelona) 

Feo. Javier González (Cádiz) 

Germán Jover Vinuesa (Tarragona) 
Daniel Sánchez Alés (Gran Canaria) 
Eduardo J. Vázquez López (Murcia) 
Manuel Urbén Mateo (Teruel) 

Enríe Caballé Andreu (Tarragona) 
Ramón López González (Madrid) 

Ignacio del Moral Estrada (Sevilla) 
Felipe Iñiguez del Campo (Murcia) 
Susana Martínez López (Salamanca) 
José Luis Recuero García (Valencia) 
Lucas del Bosque Arinzaba (Álava) 
Eduardo Viñuelas Montes (Valladolid) 
Alejandro Martínez Rosal (Ciudad Real) 
Iñigo Berdaguer Sac (Gerona) 

David Esteban Delgado (Lérida) 



Ylosdter.BsíaníBs; 

Una mochila de Action Soccer. 

Francisco Martínez Isla (Tenerife) 
Rodolfo Perez Cuellar (Alicante) 

Hilario Goicoetxea Santana (Vizcaya) 
Sergio Saura Peris (Tarragona) 

Iván Pineda Gil (Huelva) 

Néstor Hidalgo García (Madrid) 

Ricardo Hernández Montesa (Barcelona) 
Carmelo Rico Villaita (Lugo) 

Gustavo Rodríguez Vallés (Cantabria) 
Raquel Alonso Garcés (Barcelona) 



Ganadores del concurso SCREAMER: 



Lista de premiados del concurso Screamer: 

Primer Premio: Dos cazadoras de cuero 
Screamer y el juego en CD- ROM. 

Rafael Meléndez Manso (Cádiz) 



Los siguientes 25 premiados; 

Un pósterde Screamer y un llavero ex 
elusivo Screamer. 

Radomlr Sevillao Borkowsk (Madrid) 
Evaristo J. Iglesias Forreiro (La Coruña) 
Eduardo Girónez Sánchez (Madrid) 
Alejandro del Barrio Ruta (Madrid) 

Pedro García Martínez (Alicante) 



Segundo Premio: Lote de 6 juegos de Vir- 
gin, en formato PC: Super Karts, Lost Edén, 
Tilt, Jungle Book, Command & Conquer y 
Ascendancy. 

Joaquín González Carrasco (Jaén) 



Carlos Tomás Lanero (Barcelona) 
José Ramón Díaz Martín (Madrid) 

J. Carlos Asenjo Rodríguez (Granada) 
Juan Pablo López Grao (Zaragoza) 
Angel Pérez Cantero (Cantabria) 
Fernando Rebollo Ramírez (Huelva) 
Sergio Fonseca Lechuga (Huelva) 
Óscar Rodríguez Rodrigo (Madrid) 
Víctor Jiménez de Molina (Madrid) 
Rafael Molina Sánchez (Madrid) 



Tercer Premio; Lote de 1 o juegos para PC: 
Dream Web, Cannon Fodder, Dawn Patrol, 
The 7th Guest, IndyCar Racing, Over Lord, 
Sím City, Kyrandia 3 y Creature Shock. 

José A. Alegre Morales (Madrid) 



Francisco de la Cal García (Barcelona) 
Francisco Medina Fernández (Córdoba) 
íñigo Aymat de Cuezala (Madrid) 
Guillermo García Santos (Asturias) 

José M. Vázquez Centeno (Cádiz) 

Óscar Luján Piera (Barcelona) 

José Luis León Máñez (Castellón) 

José Luís García López (Madrid) 

Marco Ámez Fernández (Asturias) 

Juan Rosón Calvo (Lugo) 



Ganadores concurso EMPIRE: 

Resultado del concurso Empire publicado en los números de diciembre y enero. 



Uorímeroremifi; 

Consiste en un estupendo Pínball «Dirty 
Harry», y el afortunado ganador ha sido: 
Daniel Pérez Herminio (Córdoba) 

Ini irn iiiyÉi mmímh 

Recibirán una cazadora de piloto Navy Strike: 

Óscar Luján Piera (Barcelona) 

Enríe Sala Soler (Barcelona) 

Raúl Jiménez Parra (Madrid) 

Ld$ siguientes: 

Recibirán un set de productos de Empíre, 
compuesto por una alfombrilla de ratón de 
Bralndead, un parche de Navy Strike , un pin 



de Pro-Pinball. The Web y otro de Braindead: 

Samuel Romero Puche (Murcia) 

Raúl López Marchena (Sevilla) 

Cristian Marías Pou( Barcelona) 

Juan Blanco Fondo (La Coruña) 

Alberto Muiños Cabaleiro (Pontevedra) 

Feo. Javier Guemes (Burgos) 

Asier San Millón Ardanaz (Vizcaya) 

David Aceituno Font (Córdoba) 

Javier Bonet Rodríguez (Valencia) 

Francisco De la Cal García (Barcelona) 

Juan Carlos Elejalde Delgado (Álava) 

Alfredo García Fernández (Madrid) 

Manolo Martín Trujillo( Barcelona) 

Marc Tortosa Barbero (Barcelona) 



Cristian de San Mateo Turis (Barcelona) 
Feo. Javier Sánchez Martínez (Asturias) 
José Luis Martínez Pérez (Málaga) 
Ignacio Mateos López (Madrid) 

Ramón Ferrer Martínez (Gerona) 

Rubén Morales Vallejo (Soria) 

Luis Esteban Sánchez (Granada) 

Manuel Jiménez Pérez (Lugo) 

Julián Romero Pineda (Cantabria) 
Alfonso Buendía Zabala (Álava) 

Héctor López del Río (Teruel) 

Miguel Suárez Esquivias (Castellón) 
Roberto Valdés Pineda (Sevilla) 

Juan Pablo Jiménez Sánchez (Madrid) 
Rafael Hernández de Miguel (Toledo) 
Borja González Muñoz (Madrid) 
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• Como si intentaran coger- 
nos de nuevas, Nintendo 
anuncia un nuevo retraso -y 
van...- en el lanzamiento de su 
esperada Nintendo 64 -ex Ultra 
64-. Lo que iba a ser el 21 de 
abril como fecha de salida a nivel 
mundial, ha pasado al 30 de sep- 
tiembre en USA y, cómo no, jus- 
to un mes después en Europa. 
Se está oyendo por ahí, que ni 
siquiera lo de Japón es ya segu- 
ro hasta el verano al menos, y 
es que, sin estas cosas, cómo 
se lo iba a poder pasar el usua- 
rio tan bien como se lo pasa 
cuando le convencen para que 
espere y luego le dice que ahora 
tampoco, ¿eh, cómo? 

• Si la de «The Pandora Di- 
rective» fue una presenta- 
ción original, en plan cinemato- 
gráfico, la de «Bad Mojo» no lo 
ha sido menos. El escenario es- 
cogido para el pasado 21 de fe- 
brero, fue nada menos que el in- 
sectario del Zoo de Londres, 
donde nos tuvieron rodeados 
por cientos de esos bichitos tan 
graciosos y que tanto respeto 
imponen. Pero, pensadlo, más 
dura es la vida de la cucaracha. 

» «NFL Quarterback Club 
96» es el nombre del últi- 
mo simulador de fútbol america- 
no que llegará a nuestro país, 
desarrollado por Iguana Ent., 
con el sello de Acclaim. Se trata 
de uno de los más completos y 
complejos, estratégicamente, 
simuladores de este deporte, 
contando además con detalles 
técnicos tan espectaculares co- 
mo una resolución máxima de 
1.024x768 pixels, dejando chi- 
co a cualquier otro juego similar. 



• Blue Byte ya tiene a punto 
«Settlers 2», continuación 
de las aventuras de aquellos per- 
sonajillos tan parecidos a los mí- 
ticos Lemmings, y que fue lanza- 
do al mercado hace más de dos 
años. La estructura del juego es 
parecida, aunque más compleja 
en su mecánica, así como mayor 
en los mapeados de cada fase. 
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es UNJUEQO PELIGROSO. TE MORIRAS pOR TENERLO. 
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Playstation 



SEGA 

SATURN 



Distribuido por: 



• IW5 Kahisliiki Kaisha Warp. Bajo Licencia para Acclaim Hnlcfiaínmeni. Inc. Todos los derechos reservados. Sega y Sega Saturo s»m marean registradas de Sega Enlapases. I.ul 
T«kI«k |»k derecho* reservados. “PlaystalimT es una marea registrada de Sony Computer Entcftainment. Inc Windows «)5 es una marca rc|lttrmla de Micrtttoft CwponUinn. 
Acclaim es una divisn’m de Acclaim iinterlaínment. Iik*. ©A: • IW5 Acclaim Lniertainmeni. Inc Todos lt»s derechos ajenados. 
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IBM lideró en 1 . 995 el ranking 
de patentes en USA con un to- 
tal de 1.383. la mayoría relaciona- 
das con la informática, y entre las 
que se encuentran un método que 
permite a un microprocesador trans- 
mitir instrucciones de manera si- 
multánea en lugar de hacerlo en se- 
rie; y un nuevo formateo técnico que 
permite almacenar un 30 por ciento 
más de datos en una unidad de dis- 
co duro magnético. 

Los ordenadores portátiles Po- 
werbook de Apple podrán co- 
nectarse. desde cualquier parte y en 
cualquier momento, con las redes 
de telefonía digital GSM MoviStar y 
Airtel para recibir y transmitir datos. 
Los requisitos son un teléfono GSM. 
una tarjeta modem/fax PCMCIA, y 
el novedoso Kit de Conexión GSM 
que Apple acaba de desarrollar pa- 
ra este fin. 

El gobierno de los EE. UU. , jun- 
to a otras empresas, como 
IBM o Kodak, está investigando un 
nuevo método de almacenamiento 
de datos mediante hologramas. 
Usando láseres, se crearán páginas 
holográficas de memoria dentro de 
un recipiente especial. Este nuevo 
sistema proporcionará doce veces 
más capacidad que los sistemas 
magnéticos tradicionales, además 
de ser diez veces más rápido. 

• ET-6000 es el nuevo micro- 
procesador gráfico multimedia 
de 128 bits que ha lanzado Tseng 
Labs al mercado, y que puede ma- 
nejar más de 1 GigaByte de informa- 
ción por segundo usando tecnología 
DRAM. Con este nuevo micro ya po- 
demos dejar volar la imaginación pa- 
ra hacernos una idea de las avanza- 
das prestaciones multimedia que 
tendrán ios ordenadores personales 
en el futuro. 

Los ordenadores que los as- 
tronautas de la NASA llevan al 
espacio son portátiles de 1.2 kg de 
peso, con procesador 486/50, pan- 
talla táctil y reconocimiento de ca- 
racteres y firmas. Además, pueden 
soportar temperaturas de -20 a +60 
grados centígrados, lluvia, humedad 
de hasta el 95 por ciento y caídas 
desde 1 '5 metros. Funcionan con 
baterías que tienen una autonomía 
que oscila entre ocho y diez horas, 
pudiendo recargarlas en sólo 2 ho- 
ras y media. 



SCREENBEAT 311 



Cascos/micrófono 



Fabricante: LOGIC 3 



E specialistas en ofrecer soluciones completas de audio para nuestros ordenadores 
y/o consolas, Logic3 riza el rizo aunando en un práctico producto la entrada/sa- 
lida de sonido. 

SB 31 1 son unos cascos muy confortables y ligeros que nos ofrecerán la mejor ca- 
lidad de audio, pero que también incorporan un micrófono para que grabemos nues- 
tra voz o bien nos comuniquemos con el ordenador mediante esos útiles programas 
de reconocimiento de voz que se están poniendo ahora tan de moda. 

Una solución a nuestras necesidades que no ocupa espacio y que proporciona los 
mejores resultados, ya que se puede conectar a cualquier fuente de sonido, tanto si 
estamos frente al ordenador o no, dejándonos una mayor libertad de movimientos. 



1 a s h 



VIRTUAL RC 






Adaptador de 
mando de RC 

Fabricante: SERPENT 
ELECTRONICS 



trolar diversos juegos de ca- 
rreras con un mando de radio control que hace las funciones de joystick o te- 
clado. El adaptador en sí no es más que un convertidor analógico/digital que 
transforma las señales provenientes del PC en otras comprensibles por el man- 
do, y viceversa. 

Con él, los entusiastas del modelismo tendrán parecidas sensaciones al jugar 
con su PC que si manejaran su vehículo de radio control, pues se garantiza la 
compatibilidad con la mayoría de los fabricantes de este tipo de dispositivos. 
Además, el usuario se beneficia de la superior sensibilidad y precisión de esos 
mandos especializados. El ser un adaptador plug-and-play garantiza su fácil ins- 
talación y manejo, que se realiza desde Windows, comportándose igual que un 
joystick convencional. 

Funciona con éxito en juegos como «NASCAR Racing» e «Indycar Racing» de 
Papyrus, y «Formula One rand Prix» de Microprose, y en general con todos aque- 
llos que soporten el uso de joystick. 
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SISTEMAS OPERATIVOS 





PER4MER 

Palanca de juegos 

Fabricante: HOME ARCADE 
SYSTEMS 

T anto si tenemos un equipo muy potente 
con el que disfrutamos de la plenitud de 
la velocidad de juegos como «Destruction 
Derby», «The Need for Speed» o «Fatal Ra- 
cing», como un ordenador no tan potente, 
pero que nos da para nuestros juegos de 
carreras de coches, lo único que nos falta 
para el disfrute total de estos es Per4mer 
Turbo Wheel. 

Cuesta un poco acostumbrarse al principio 
al manejo de un volante de tan extremada 
sensibilidad y dotado de un ángulo de giro 
tan pequeño -cincuenta grados- en com- 
paración con los volantes reales. No obs- 
tante, con un poco de práctica el manejo 
de cualquier vehículo es óptimo en la ma- 
yoría de los juegos en que lo hemos proba- 
do. El control es perfecto con un ligero mo- 
vimiento, y el centrado automático ayuda 
mucho, así como los cuatro botones inte- 
grados cómodamente en el volante, más 
otros cuatro en el cuadro, todos ellos pro- 
gramadles. Su tamaño es casi equivalente 
al de los reales, y su construcción es bas- 
tante robusta -para evitar roturas inopor- 
tunas-, además de ser algo voluminoso. 

Se configura como un joystick convencional, 
pues se conecta directamente al puerto de 
juegos, garantizando su tecnología plug-and- 
play compatibilidad con los juegos sin pro- 
blemas de configuración. Además, junto a 
la versión comentada es de PC, también es- 
tá disponible para Megadrive, SNES, Play- 
station y 3DÜ. 



APLICACIONES 

WordPerfect 6a para Windows 95. Sencillo y 

Windows rápido 



C onfigurada como 
una guía rápida para 
el usuario de WordPer- 
fect 6a para Windows, 
esta obra pretende des- 
cribir las funciones ne- 
cesarias para el correc- 
to manejo de este pro- 
cesador de textos. 
Desarrollada a lo largo 
de trece capítulos, 
cuenta con multitud de 
ejemplos prácticos, in- 
cluyendo un ejercicio al final de cada capítulo, 
con sus respectivas soluciones para saber si 
se ha hecho correctamente. Además, cuenta 
con un apéndice donde se recogen las modi- 
ficaciones introducidas en la versión 6.1 . 

En cada capítulo se describen, paso a paso, 
desde los conceptos más básicos del proce- 
sador de textos, hasta la fusión de docu- 
mentos, edición de gráficos, etc., de manera 
que el usuario de esta guíano necesite tener 
ningún conocimiento sobre el programa. 

251 Págs. 1.2GDPtas. 

A. GONZÁLEZ MANGAS/ 

F. CALLE MATAMOROS 
EDITORIAL PARANINFO 
NIVEL T 



P arece que Publica- 
ciones RPH apues- 
ta por los sistemas 
operativos que van a 
revolucionar el futuro, 
y una gran prueba de 
ello es la publicación 
de esta obra, que lle- 
va al lector desde la 
instalación de Win- 
dows 95, pasando por 
las diversas opciones 
que contiene, hasta la 
inclusión de trucos y consejos, además de 
ciertos aspectos que adolecen el sistema 
operativo de Bill Gates. 

El libro está desarrollado a lo largo de vein- 
tiún capítulos, con multitud de notas acla- 
rativas y unos apéndices al final del mismo 
que harán que el lector no tenga que ser 
un experto en la materia, por lo que es una 
recomendable obra para llegar a conocer 
este sistema operativo. 

244 Págs. 1 .500 Ptas. 

R. LÓPEZ ARAÚJÜ 
PUBLICACIONES RPH 
NIVELT 








DIVULGATIVOS 

Viaje a Través de los 
Mundos Virtuales en CD II. 
Un Paseo por los Límites 
de la Realidad 

E ste libro viene a 
ser un desarrollo 
más extenso de lo 
que fue la primera 
parte, e introduce al 
lector en un mundo 
de ensueños. La in- 
clusión de un CD- 
ROM proporciona al 
usuario más de cua- 
tro cientos megaby- 
tes de información 
acerca de animaciones en 3D realizadas 
por ordenador, acompañados por una agra- 
dable música. 

Además, esta obra dará a conocer al lec- 
tor a los artistas y programadores que han 
creado todas las animaciones y las demos, 
y también podrá llegar a crear sus propias 
animaciones. 

En definitiva, un libro que hará las delicias 
de los amantes de los mundos virtuales, 
con un pequeño defecto, y es que al igual 
que se ha traducido el texto, se podría ha- 
ber hecho lo mismo con el CD que incluye. 

199 Págs. 3.295 Ptas. 

PHIL SHATZ 

WAITE GROUP PRESS/ANAYA MULTIMEDIA 
NIVEL “C" 



INFORMÁTICA DE GESTIÓN 

Ingeniería del Software de 
Gestión. Análisis y Diseño 
de Aplicaciones 

L a Editorial Paraninfo 
apuesta esta vez por 
una obra que está es- 
tructurada a un nivel 
científico, que recoge 
todos los aspectos que 
hacen posible el desa- 
rrollo de grandes aplica- 
ciones dentro de lo que 
constituye el software 
de gestión. 

Constituye una gran utili- 
dad para todos aquellos que tengan un alto 
nivel en el desarrollo de las aplicaciones, y 
no para principiantes como se pretende. 
Está dividida en tres partes -aspectos con- 
ceptuales, metodología, y aplicación de la mis- 
ma- desarrolladas a lo largo de catorce te- 
mas, y se llegan a echar en falta ejemplos o 
ejercicios prácticos, o la inclusión, como viene 
siendo habitual en muchas obras de consulta, 
de un CD con multitud de información. 

327 Págs. 2.900 Ptas. 

A. DE AMESCUA/L. GARCÍA/ 

P. MARTÍNEZ/P. DÍAZ 
EDITORIAL PARANINFO 
NIVEL "E” 



PÉSIMO 
•O- FLOJO 
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NIVEL I: INICIACIÓN NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 









Fabricante: CD WORLD 

C D World distribuye en nuestro país 
un kit de amplias posibilidades para 
los amantes y profesionales de la foto- 
grafía. Con él podrán retocar, visuali- 
zar e imprimir sus fotos tomándolas di- 
rectamente de la fuente original. Los 
componentes del kit son la cámara di- 
gital Chinon ES-3000 y la impresora de 
fotografías FotoFun! de Fargo. La com- 
binación de ambos proporciona exce- 
lentes resultados. 

La Chinon ES-3ÜÜÜ es una cámara de 
35 mm dotada de importantes avan- 
ces tecnológicos, entre los que desta- 
ca la sustitución del carrete tradicio- 
nal por una memoria de 1 MB am- 
pliadle hasta 16 MB. También tiene 
Power zoom de triple aumento, auto- 
focus con multihaz por infrarrojos, y 
flash con modos autosensor. 

Es compatible PC y Mac, además de 
poder adquirir imágenes desde cual- 
quier aplicación gráfica. 

La impresora FotoFun! proporciona 
prestaciones profesionales al mercado 
doméstico. Imprime, retoca y modifica 
todo tipo de fotografías obtenidas des- 
de cualquier fuente, llegando sus posi- 
bilidades hasta incluso personalizar ja- 
rras de café. Funciona por sublimación 
de cera, su tiempo de impresión varía 
entre dos y tres minutos, con un ta- 
maño máximo de impresión de 10x15 
centímetros, y recubre las fotografías 
de una capa de protección contra los 
rayos ultravioleta. 



VFX1 

HEADGEAR 



Casco de 

Realidad 

Virtual 

Fabricante: FORTE 




E l mes pasado fue presentado oficialmente para su comercialización 
en España el VFX1 Headset, un avanzado casco de R.V. de la pres- 
tigiosa firma Forte, que llevaban 5 años desarrollando hasta conseguir 
los resultados óptimos. Poco a poco llegan dispositivos de este tipo 
que acercan la R.V. al mercado doméstico enfocados sobre todo para 
juegos 3D, dado su gran auge en la actualidad. 

Se trata de un visor inteligente estereoscópico 3D que va conectado a 
una tarjeta de protocolo que hace de intermediario entre él y la VGA, a 
la que se une por el feature conector. Con un solo cable que lo une a la 
tarjeta, el casco transmite el vídeo, el audio y los movimientos de la ca- 
beza. El visor se levanta cuando no se usa y se acopla perfectamente a 
la cara, pudiéndose ajustar la distancia interpupilar y enfocarse por se- 
parado en cada ojo. Los auriculares son estéreos de alta fidelidad pro- 
fesionales, consiguiendo una calidad de sonido por encima de la media 
conectados a una tarjeta de idem. Las funciones del visor se completan 
con un micrófono bastante útil para juegos multijugador. 

El usuario percibe la imagen a través de dos pantallas TFT de cristal lí- 
quido de 0,7 pulgadas en color que transmiten directamente la señal 
RGB sin convertirla a vídeo compuesto para dar una mayor calidad 
con su resolución de 739X230 -cada pantalla-, lo que hace un total 
de 1 81 .440 pixels. Su sistema de orientación virtual proporciona tres 
grados de libertad con un rango de giro angular horizontal de 360 
grados y vertical de 70. 

Dispone de una amplia gama de accesorios, entre los que destaca el 
CyberPuck, un controlador 2D que hace las funciones de joystick para 
movimientos y disparo, para que podamos olvidarnos del teclado y la 
experiencia virtual sea total. 



JUEGOS QUE SOPORTAN VFX1 EN MODO NATIVO 



• Electronic Arts: «Magic 
Carpet» (1 , 2 y plus), «US 
Marine Fighters». 

• GT Interactive: «Super 
Karts». 

• ID Software: «Quake». 

• Interplay: «Descent». 

• IntraCorp: «Witchaven», 
«Tekwar». 

• Looking Glass: «Flight 
Unlimited». 



• Ocean: «Inferno», «EF 
2000 ». 

• Origm: «System Shock». 

• Zombie: «Ice And Fire», 

«Locus». 

Hay muchos juegos más que 
también funcionan con el 
VFX1 , mediante emulación co- 
mo VRMouse, o bien que ne- 
cesitan un patch para funcio- 
nar como aplicaciones nativas. 



MICRO 



MANÍA I 







Matricúlate con Playstation en la autoescuela más salvaje y 

devastadora. En "Twisted Metal" no aprenderás normas de circulación. 

|Sjlp_ No existen. Pero aprenderás a controlar totalmente tu vehículo o no sobrevivirás. 

La única regla es esta: sólo gana uno. Recorre las calles de los Angeles del 2010, 
una ciudad infectada por el gas contaminante en la que los peatones se han extinguido 
por culpa de conductores como tú. Libera tus peores instintos al volante y lucha. Quizá ven- 
zas. Aunque probablemente no te admitirán en ninguna otra autoescuela. Cualquier duda 
que tengas sobre Playstation, puedes consultarla en el teléfono 902 102 102. 
Te esperamos en Expo-Ocio (InforOcio Polis) del 1 6 al 24 de Marzo. 



Abre tu mente al poder de Playstation 



PlayStalion 



COMPUTER 

INIIHIAMMIMI 






Micromanía se reserva el derecho 
de publicar las cartas que se reciban 
en esta sección, así como de resu- 
mirlas o extractarlas cuando lo con- 
sidere oportuno. No se devolverán los 
originales no solicitados, ni se facili- 
tará información postal o telefónica 
sobre los mismos. 



AL DIRECTOR 



El viento de marzo sigue haciendo llegar cartas a nuestra 
Redacción, que se acumulan en el montón que está a punto 

DE TAPAR AL QUE SUSCRIBE. Y ES QUE TENEIS TANTAS COSAS QUE 
CONTARNOS QUE ESCOGER UNAS POCAS ES TAREA ARDUA, POR LO 
QUE NO OS SORPRENDÁIS DEL RETRASO CON QUE PUBLICAMOS AL- 
GUNAS DE ELLAS, YA QUE CUALQUIER MES PUEDE APARECER AQUÍ 
LA VUESTRA. Y LO MISMO DECIMOS A LOS QUE YA SE HAN VISTO EN 
ESTA SECCIÓN, QUE REINCIDAN, PUES COMO PODEIS COMPROBAR 
ESTE MES, HAY OTRO LECTOR QUE REPITE. ÁNIMO Y A ESCRIBIR, 
QUE SEGURO QUE TENEIS ALGO QUE CONTARNOS. 



Necesito una “engine" 

He visto ya varias veces en vuestra re- 
vista el término "engine" y "3D engine" 
refiriéndoos a juegos como «Doom», 
«Terminal Velocity» y «Fury3»... Por lo 
que he leído, supongo que es una herra- 
mienta para programar juegos. ¿Hay 
que ser un experto para usar una? ¿Dón- 
de se adquieren? ¿Cuánto cuestan? 

Jesús Moreno Amor. Madrid 

RESPUESTA: Cuando nos referimos a 
"engines" estamos hablando de herra- 
mientas profesionales que las compañías 
de software utilizan -y también crean- 
para desarrollar sus juegos. Como tales , 
estas herramientas requieren grandes co- 
nocimientos de programación para ser 
usadas , además de no estar al alcance de 
cualquiera debido a su elevado -a veces de 
millones de pesetas- precio, y que no to- 
das ¡as compañías están dispuestas a co- 
mercializar. Sentimos desilusionarte. 

Sabiduría musical 

Quiero ayudar a la contestación que dis- 
teis a Gustavo A. Beneitez en vuestro 
número 7, al cual me refiero en esta car- 
ta, ya que es el primero que compré de 
vuestra 3 d época. Quiero aclarar que el 
mejor tracker para composición musical 
digital para PC es «Fast Tracker II». Este 
tracker trabaja con 32 canales simultáne- 
os, cada uno de ellos en estéreo real, lo 
que significa que en cada uno se puede 
controlar el "panning" a voluntad. 
Aparte de utilizar un formato distinto 
(XM), cada sample puede contener has- 
ta 10 en su interior, con efectos digitales 
en tiempo real como fades, eco, reverb... 
En cuanto a «Lnertia Player», es un buen 
visualizador de ficheros MOD; sin em- 
bargo, el mejor es el «Cubik Player 1.0», 
que permite -sobre todo- a los usuarios 
de la GUS, hasta 8 MB de RAM, aparte 
de soportar MIDI, y todos los tipos de 
módulos -incluyendo el XM-. 

Antonio Casado. Madrid 



RESPUESTA: Muchas gracias por com- 
partir con todos tus amplios conocimien- 
tos sobre trackers y programas de visuali- 
zación de ficheros MOD, y por ampliar la 
respuesta que ya dimos. Ya sabemos todos 
algo nuevo. 

Preguntas sobre juegos 

Me gustaría saber cuál de estos dos jue- 
gos «Alien Odyssey» o «Rebel Assault 
II» es más largo, es decir, más duradero 
sin hacerse monótono; en resumen, las 
ventajas y desventajas de uno con res- 
pecto a otro. También me gustaría saber 
algo sobre «Mortal Kombat III». Es la 
versión de PC CD-ROM igual en opcio- 
nes, modos de combate, jugadores ocul- 
tos, etc., que la de SNES? ¿Qué me po- 
déis decir del «Rise 2»? 

José Francisco Rodríguez. Lugo 

RESPUESTA: «Rebel JI» es todo arcade, 
y salvo el último nivel de dificultad, los de- 
más tampoco presentan excesivos proble- 
mas; mientras que «Alien Odyssey» tam- 
bién tiene toques de aventura y una 
dificultad algo mayor, por lo que quizá te 
resulte algo más duradero que el primero. 
«MK IJI» para PC es quizá la mejor ver- 
sión, exceptuando recreativa, y seguida de 
lejos por la de Sony Playstation. Todo so- 
bre «Rise 2» lo tienes en el número ante- 
rior, en el que ha sido nuestro Mega juego. 

Otro lector que repite 

Aún no he podido probar los CDs que 
regaláis, y es por esa misma razón que 
os escribo. ¿Qué me aconsejáis que me 
compre: un Pentium/ 100 con 8 MB de 
RAM o un 120 MHz con 16 MB de 
RAM? También me gustaría que me 
aconsejárais sobre las mejores aventuras 
gráficas y el mejor juego de fútbol para 
PC -si me podéis decir nombres, mejor-. 
Por último, me gustaría que me dijéseis 
un nombre de una parser que no sea 
«Game Builder Little», aunque también 



me he planteado aprender lenguajes de 
programación. ¿Cuál me aconsejáis? 

Christian Duro. Barcelona 

RESPUESTA: La elección del equipo de- 
pende en muchos casos del dinero que nos 
podamos gastar. Cualquiera de los dos que 
propones está bien, pero si te lo puedes 
permitir, decántate por el segundo. Y ahí 
van los demás consejos: una aventura grá- 
fica, «The Dig»; un juego de fútbol, «FI- 
FA Soccer 96»; y un parser para juegos, 
«Klik & Play». En cuanto al lenguaje de 
programación, si eres novato en informá- 
tica, comienza por Pascal, pero si ya tie- 
nes conocimientos, te puedes atrever con 
C Visual Basic, que es adecuado si quie- 
res hacer programas para Windows. 

“Compatible con 
Windows 95" 

Soy un usuario de un 486 DX2/66, el 
pasado día 8 de Enero paseando por 
unos grandes almacenes vi el simula- 
dor de vuelo de la empresa SSI para PC 
CD-ROM «SU-27 Flanker», miré las es- 
pecificaciones técnicas, y al ver que re- 
quería un DX2 y no un Pentium 90 co- 
mo la mayoría de los actuales, lo 
compré rápidamente. 

Mi sorpresa fue que el juego necesita 
Windows 95, y en la caja ponía "com- 
patible con Windows 95" no necesaria- 
mente obligatorio. Luego me fijé bien 
en la caja, y en el lateral, en medio de 
las especificaciones técnicas del orde- 
nador, que casi no se veían, poma que 
era necesario. Aquí está mi fallo, que no 
me fijé bien. 

Me quejo de que, si un programa nece- 
sita «Windows 3.1» o «Windows 95», 
lo ponga suficientemente grande como 
para que se vea a la primera mirada, y 
no en letra pequeña como si fuera una 
cláusula engañosa de un seguro de au- 
tomóvil. Y que no ponga "compatible 
con Windows 95" sino "necesario Win- 
dows 95". 

David Aguiló Coll. Barcelona 



RESPUESTA: Es cierto que las cajas de 
muchos juegos no indican con suficiente 
claridad qué versiones de Windows lo so- 
portan, como ocurre en el caso extremo de 
«SU-27 Flanker», que ya ha sido solucio- 
nado por Proeinsa, la distribuidora en 
nuestro país. Pero también es importante 
que el usuario mire bien los requisitos téc- 
nicos de un juego antes de comprarlo para 
evitarse reclamaciones. En tu caso puedes 
dirigirte personalmente a Proeinsa que te 
dará una solución a tu problema. 

Conexión a Internet 

Tengo algunas dudas sobre conectarme 
a Internet o no. He leído más de una vez 
el especial sobre Internet de Microma- 
nía 12, pero aún así tengo algunas du- 
das que me gustaría intentáseis resol- 
verme: ¿Qué es lo que necesito para 
conectarme a HobbyLink? ¿Qué es lo 
que tendría que pagar por tener dere- 
cho a ese programa? ¿Qué proveedor es 
el más conveniente para mi caso? ¿Qué 
modem me recomendáis para conectar- 
me a HobbyLink? 

Eduardo Tornero. Barcelona 

RESPUESTA: Para conectarte a Hobby- 
Link necesitas un ordenador, un modem 
que reconozca la norma V22 bis -la ma- 
yoría de los actuales lo hacen- y una lí- 
nea telefónica. Y el programa HobbyLink 
que incluimos en los últimos CD de Mi- 
cromanía. En cuanto a la conexión a In- 
ternet -que es distinta a HobbyLink, que 
es Ibertex- necesitas contratar dicho ser- 
vicio con un proveedor. Los que más te 
interesan son los que tienen nodos en tu 
ciudad o bien trabajan con Infovía, para 
que el precio de las llamadas sea como si 
fueran urbanas. 

Para participar en esta sección debéis 

enviar vuestras cartas a: 

MICROMANÍA 

C/ DE LOS CIRUELOS 4, 

SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES, 

28700 MADRID 

No olvidéis indicar en el sobre la reseña 

CARTAS AL DIRECTOR 
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Disponible en PC CD ROM 
Película Interactiva 



Wing Commander IV - The Price of Freedqm 
combina una película de Hollywood de 
presupuesto millonario y la última tecnología 
en simulaciones de combate espacial, 
proporcionando un grado de diversión y desafío 
como nunca antes ha encontrado. 

Tras la derrota de los Kilrathi en Wing Commander 
III, el Coronel Blair vuelve en una misión a la 
desesperada para mantener la recién conseguida paz. 

El preció de la libertad es la eterna vigilancia 



rniGiN Presenta a: 

Interactive Movie Mark Hamill como Coronel Blair 

Malcom McDowell como el Almirante Tolwyn 
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Edificio Arcado Rufino González 23 bis Planta 1. Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Faz. 91-754 52 65 

; ot o SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 
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AMPLIACION DE 



FRONTERAS 



Vuestra ofensiva ha surtido 
efecto. Tras nuestras cuatro pri- 
meras clases, hemos recibido ór- 
denes del alto mando para am- 
pliar nuestro territorio dentro 
de Micromanía. Y es que habéis 
sido muchos, por no decir la ma- 
yoría, los que reclamábais un 
aumento de páginas. Y como to- 
do, al fin ha llegado, para poder 
comentar más novedades, con- 
tarnos más cosas y atender to- 
das las cartas posibles. En el or- 
den del día de hoy vamos a hacer 
un pequeño repaso al panorama 
actual, nos asomaremos al futu- 
ro, y todos los estrategas anóni- 
mos tomaréis la palabra en la 
parte final. Antes de empezar, 
voy a reiterar la llamada de asis- 
tencia a esta escuela no sólo a los 
fieles, sino a los que aún no lo 
son, para que descubran lo mu- 
cho que la estrategia puede ofre- 
cerles en sus ratos de ocio infor- 
mático. Y cada vez más, ya 
siempre hay un juego para cada 
necesidad y gusto. 



M ovidito se presenta el mes, y emocionado, un servidor por 
la ampliación de la sección. Y es que hay muchos temas 
que tratar, por lo que pasamos sin dilación al primero, que 
no podía ser otro que «Allied General». La esperadísima 
continuación de «Panzer General» os va a agradar sobremanera, y aun- 
que a los que ya hayan disfrutado del poderío del ejército alemán les sepa 
distinto, merece la pena. Pero eso no es todo, porque en SSI, en breve, 
nos va a sorprender con una tercera parte, aunque en un principio no pa- 
reciera que iba a serlo, y que llevará el nombre de «Fantasy General». 
Rizando el rizo, el interfaz usado en «Panzer General» se traslada a un am- 
biente mitológico medieval, los tanques King Tiger se sustituyen por dra- 
gones, griffins y demás, hasta hacer un total de 1 20 criaturas fantásti- 
cas, y la magia más poderosa hace las veces de apoyo artillero. Todo lo 
demás será idéntico, incluyendo jugabilidad y adicción, pero funcionará ba- 
jo DOS y no en Windows como «Allied General», lo que le hará bastante 
menos exigente a nivel técnico. En SSI van a rentabilizar a tope su entor- 
no más logrado, esperemos que la calidad no disminuya ni un ápice. 

ABANICO CE NOVEDADES 

Y si SSI no para, lo mismo podríamos decir de Interplay, que se reafirma 
en su puesto de puntera en estrategia. Tras ver «Warcraft II», se nos ha 
pasado toda la nostalgia posible del primero, y os remito a la preview. Pe- 
ro no queda ahí la cosa, porque también de Interplay es «The Conquest of 
The New World». Programado por Quicksilver, los autores de la saga de 
«Castles», recuerda a «Colonization», pero con un componente wargame 
acusado, un planteamiento enfocado sobre el combate, y realizado en un 
entorno 3D. Estratégico a tope y a tener muy en cuenta. 

Y de Interplay saltamos a Microprose, de donde nos llegan explosivas no- 
ticias sobre «Civilization 2» que acompañamos de abundantes pantallas 
para que se os vayan poniendo los dientes largos. «Civ 2» será impresio- 
nante gráficamente, todo en alta resolución en forma de vista isométrica 
hiperrealista y con multitud de detalles. Con el mismo estilo de juego y 
componentes que el original «Civilization», con nuevas tecnologías, más 
construcciones en las ciudades, más maravillas del mundo, más razas, in- 
cluida la española, y, sobre todo, nuevas unidades y una mejora en las es- 
pecificaciones de las antiguas. 

Además, editor de mapas, escenarios históricos predefinidos, una vasta 
enciclopedia y realización puntera con voces, vídeos y digitalizaciones. 
Puede constituirse en un punto de referencia inalcanzable para sus com- 
petidores, en el mejor juego de estrategia de todos los tiempos. 

Pero en Microprose no descansan, y ya están más cerca de ofrecernos 
«Magic. The Gathering», que traslada el popular juego de cartas al orde- 
nador, y en cuyo diseño ha intervenido el mismísimo Sid Meier. Lleva 
tiempo anunciado, pero no acaba de ser terminado, al igual que «Master 
of Orion II. Battle at Antares». Con éste, Microprose pretende resarcirse 
del escaso éxito que tuvo la primera parte con un juego muy mejorado en 
todos sus aspectos, más amplio en sus objetivos y opciones, y con un de- 
sarrollo más dinámico y entretenido. Tendrá posibilidades multijugador, 
premisa ésta que empieza a ser una constante en Microprose. 

Y para terminar echamos un vistazo al bazar de noticias y rumores varios. 
Westwood no suelta prenda sobre «Command & Conquer 2», pero va a 
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lanzar próximamente un disco de misiones llamado «Covert Operations» 
que esperemos Virgin distribuya en España. Bullfrog, por su parte, está ul- 
timando «Syndicate. The Corporate Wars», la continuación de su gran hit 
estratégico, noticia que ampliaremos en el próximo número. Y, para fi- 
nalizar, un rumor bastante extendido: LucasArts está realizando un juego 
de estrategia en el estilo «Sim City 2000» que llevará el nombre de «Af- 
terlife» y al parecer va a ser el último grito en Sims con el toque especial 
que la factoría Lucas da a todas sus producciones. Seguiremos investi- 
gando para manteneros al corriente. 

¡Ah!, se me olvidaban dos títulos más: «XCOM: Apocalypse» y «Warham- 
mer 40.000», pero eso será el mes que viene. 



Pasamos a continuación a la parte que más os interesa, en la que parti- 
cipáis directamente: las cartas que nos llegan todos los días. 
Comenzamos con Jorge Piedrofita, de Huesca, que está atascado en la 
misión 1 2 jugando con las tropas GDI del fabuloso «Command & Con- 
quer» en la que tiene problemas para rescatar al doctor Moebius. Lo 
que tienes que hacer es lo siguiente: debes destruir todas las SAM para 
permitir la entrada del helicóptero. Empieza por una que hay en la esqui- 
na nordeste atravesando el río, y vuelve a tu base a repararte. Después, 
tendrás que destruir el obelisco de luz. Para ello, mueve tus tropas hasta 
el borde del mapa, dejando la base enemiga a tu izquierda. Ataca la tó- 
rrete más al norte con infantería y después con tanques, luego rompe a 
través del muro y captura la central de energía, con lo que conseguirás 
desactivar el obelisco. Como tú pensabas, la misión tiene truco, y no co- 
nozco la existencia de cheats para conseguir dinero u otras facilidades. Si 
alguién las sabe, tendrá su medalla. 

Ahora pasamos a un estratega modelo, que ya nos ha escrito dos cartas 
y ante el que nos quitamos el sombrero por la gran fidelidad que nos ha 
demostrado, por el género estratégico en concreto y por todos los vide- 
ojuegos en general, desde su más temprana edad. Hablamos de Christian 
Sisó, de Barcelona, que alucina con «Panzer General», alucinará con 
«Allied General» y nos envía unas tácticas para vencer en todas las bata- 
llas, recomendándonos sobre todo las “Blitzkriegs”, ataques demoledores 
basados en la velocidad de unidades blindadas apoyadas por la aviación y 
la artillería, con la infantería barriendo tras el paso de los tanques. Muy 
efectivo, sí señor. 

La siguiente medalla es para nuestro virguero amigo Iker Gutiérrez, de Ta- 
rragona, que nos da la solución del nivel 9 de «Dune II» que pedía David 
Sánchez en el número pasado. Según Iker hay que formar una línea hori- 
zontal con ocho o nueve torretas de misiles en la parte superior de la ba- 
se, y dejar unos cinco o siete vehículos pesados por allí para garantizar la 
defensa. Para atacar los palacios Harkonen y del emperador tienes que 
seguir una dirección de ataque sudeste-nordeste-noroeste. Para desha- 
cernos de los molestos gusanos colocaremos vehículos pesados cerca de 
la arena, pero en la roca, y mandaremos uno ligero como cebo para 
atraer al gusano hasta los pesados, momento en que le dispararemos 
hasta que desaparezca. No conforme con esto, nos manda más trucos 
para el «Warcraft»: con "Iron Forge” tendremos armas y escudos con el 
máximo poder; con "Shally Shears” veremos completo el mapa del nivel; y 










BANKING DE BATALLAS 

Continúa ia dura lucha entre «Civilization» y «Panzer 
General», que se ha recuperado tras una tremenda 
ofensiva que le ha llevado por muy poco al primer pues- 
to de nuevo. La subida más importante ha sido la de 
«UFO», que hace desaparecer a «Pirates Gold». Y en el 
último lugar, «Sim City 2000» cae en picado y empata 
a votos con «Warcraft» y «Command & Conquer», que 
pueden superarle el mes que viene y verse en la lista. 

7.- Panzer General 

2. - Civilization 

3. - UFO : Enemy Unknown 

4. - Dune II 

5. - Sim City 2000 



Para participar en esta sección con vuestras consultas, consejas, opiniones y votaciones -oíos mejores Juegos, enviad vuestras cartas a: 
~ MICROMA RI)A , C/ -Ciruelos, 9. San Sebastián de los Reyes. 38.700 MADRID 

- - "l\lo oltridjBsJndicar en el sobre «ESCALA DE ESTRATEGIA» . — 



con 'There can be only one" mataremos a los enemigos con un sólo golpe. 
Demasiado para un solo día. 



PREGUNTAS V RECOMENDACIONES 
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Damos la bienvenida a la escuela a la primera mujer, y nos alegramos mu- 
cho, ya que el porcentaje de féminas adictas a los videojuegos es muy re- 
ducido, para encontrar además a algunas que les guste la estrategia. 
María Cristina Zapata es de Pamplona, y actualmente juega a «Sim To- 
wer», «Sim City» y «Caesar II». Para el primer juego te diré que además de 
construir hacia arriba, es necesario construir a lo ancho, crear todo tipo 
de servicios en tu torre y mantener unos niveles de calidad -limpieza, co- 
modidad, poco tiempo de espera en ascensores- óptimos. En cuanto al 
editor de «Sim City», existe en realidad, pero no sé si ha llegado a ser dis- 
tribuido en España, pero puedes probar «Sim City 2000» que es aún más 
completo. El «Caesar II» va a tener un desarrollo similar al primero, por lo 
que te gustará sin duda, y para mantener intactas las murallas de la ciu- 
dad en «Caesar» constrúyelas con pozos, te costarán menos y el enemi- 
go no podrá atravesarlas. 

J. von Tor es el nombre, probablemente el alias, de otro estratega bar^ 
celonés, que me plantea unas preguntas que paso a contestar. «Steel 
Panthers» te funcionará bien a partir de DX2/66, no siendo el P90 inr> 
prescindible, y en verdad que es un buen juego. «Escalation» y «World Co- 
llege» son dos juegos distintos: el primero de ellos nos sitúa en una gue- 
rra futurista y mezcla estrategia y wargame, y el segundo es un wargame 
puro ambientado en distintas épocas históricas: Imperio Romano, Pri- 
mera Guerra Mundial, etc. 

Y ahora pasamos a las recomendaciones, que no a los enchufes, pues 
aquí todo el mundo es igual de importante y tendrá su oportunidad. Me re- 
fiero a vuestras peticiones de consejo, empezando por J. Carlos Díaz Gi- 
meno, que por sus preferencias paso a recomendarle «Steel Panthers» y 
«Perfect General II», y mientras esperas al «Syndicate 2» hazte con los dis- 
cos de misiones de «Syndicate». Creo que deberías ampliar tu equipo. 

A Alberto Conde, de La Coruña, le digo que no está prevista una tercera 
parte de «Dune», pero «Warcraft I y II» colmarán de sobra tus gustos y te 
harán pasar ratos fabulosos, y el último aparecerá en breve, como anun- 
ciamos en la preview. Antonio Pedro Grande, de Cádiz, es un amante de 
las guerras ambientadas en civilizaciones antiguas, por lo cual tu título es 
«War College», e incluso puedes probar «Crusade», «Wooden Ships and 
Iron Men», y «The Civil War» que seguro colmarán tus preferencias. 

Y por último, una petición de ayuda de Juan José Haro, de Málaga, sobre 
el antiguo juego de Impressions «Merchant Colony», del que tiene las si- 
guientes dudas: ¿Se pueden conquistar los puertos de otros países?, 
¿pueden convertirse mis colonias en puertos principales?, ¿cómo consigo 
acabar con los piratas?, y ¿para qué sirven los maestros?, se refiere a los 
del juego, claro. Hay una medalla en juego. 

Hasta aquí ha llegado una sesión especialmente agotadora, por lo que me 
tendré que entrenar duro para el próximo mes, que se presenta amplio de 
novedades y con un montón de cartas que crece como por arte de magia. 
Pero no os preocupéis que no faltaré, no lo hagáis vosotros tampoco. 



Alejandro Magno 
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"Sencillamente asombroso (...). 

Las secuencias de batalla son 
sumamente impresionantes (...) 
Warhammer parece destinado 
a convertirse en el juego de 
estrategia con la mejor 
apariencia jamás creado". 




"Los personajes y las reglas 
han sido reproducidos con 
una precisión casi exacta (...) 
Su increíble apariencia y 
básica accesibilidad deberían 
hacerlo un éxito seguro". 
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Hoy dÍa, con las animaciones ultrarrealis- 

TAS REALIZADAS POR ORDENADOR, ES DIFÍCIL 
CREER QUE TODAVÍA HAYA UN LUGAR, Y HASTA 
UNA NECESIDAD, PARA LAS TECNICAS TRADICIO- 
NALES. El arte de las técnicas “Stop Fra- 

ME” -FOTOGRAMA A FOTOGRAMA- NO SOLO SE HA 
VENIDO MANTENIENDO DURANTE LOS NOVENTA 
PARA EL DESARROLLO DE EFECTOS IMPRESIONAN- 
TES, SINO QUE HA EXPANDIDO LOS LÍMITES DE LA 
CREATIVIDAD EN PRODUCCIONES DE VIDEDJUE- 




GOS, CINE Y TV, EN UN NIVEL TAN ALTO COMO LA 
ANIMACIÓN POR ORDENADOR. ¿QUIERES VER UN 
POLO DE MENTA BAILANDO? ¿UN TROMBON DE 
MANTEQUILLA EN PLENA EJECUCIÓN? ¿UNA MON- 
TAÑA RUSA HECHA DE UNA BARRA DE CHOCOLA- 
TE? Sin problemas. Ninguna de estas ideas 

ENCUENTRA LA MAS MÍNIMA DIFICULTAD EN UN 
PROCESO EN EL QUE INTERVENGAN LOS ORDENA- 
DORES, PERO EN CIERTOS ASPECTOS, MEJORAN 
ENORMEMENTE CON LA ANIMACIÓN S F. LAS ANI- 
MACIONES POR ORDENADOR SON FASCINANTES, 
QUÉ DUDA CABE, PERO EXISTE UN PUNTO EN QUE 
SE TIENDE A UNA UNIFORMIDAD. UNA SECUENCIA 
RENDERIZADA EMPIEZA A SER IGUAL A LA SIGUIEN- 
TE, Y ÉSTA A LA QUE LLEGA A CONTINUACION..., ES 
DECIR, SE ECHA DE MENOS LA INTENSIDAD QUE SE 
PUEDE ALCANZAR CON LAS TÉCNICAS TRADICIONA- 
LES — SIEMPRE QUE QUIEN LAS DESARROLLE SEA 










ncluso la industria cinematográfica, en Hollywood, está vol- 
viendo la vista de nuevo hacia esas técnicas que desarro- 
llaron con singular maestría pioneros como Ray Harryhau- 
sen, y cuyos precedentes mas lejanos se remontan a los 
mismos comienzos del cine. 

Pese a que, hoy día, la pauta la marque la ingeniería informática, va- 
rios estudios están empezando a darse cuenta que resulta bastan- 
te más accesible -y económico- y con unos resultados más ajusta- 
dos a las expectativas iniciales, el utilizar modelos tridimensionales y 
animarlos, que alquilar una "mainframe” y un puñado de artistas 
gráficos para el desarrollo de una secuencia de pocos minutos, que 
suelen contar sus gastos en miles y miles de dólares, por unos po- 
cos dias de trabajo. Asimismo, el resultado suele tener una cierta 
"personalidad" que la fría perfección de los gráficos de ordenador no 
siempre logran alcanzar. 

Existen varios admirables y representativos ejemplos del uso de las 
técnicas de animación SF -también conocida como Claymation- en 
el sector de los videojuegos. El conocido «Clay Fighters» utilizaba 



animaciones grabadas en video para los sprites, exactamente igual 
que «Primal Rage» y otros muchos. En el inminente «Baldies». de- 
signado por la crítica extranjera como uno de los juegos más atrac- 
tivos del 96, y más concretamente en la secuencia de la "mtro“, de 
tres minutos de duración, diseñada y realizada por la compañia de 
animación Envision, se han utilizado también técnicas SF. 

HUMILDES V PERFECCIONISTAS 

Aardman Ammations, compañia afincada en Bristol, es la punta 
de lanza del mercado en materia de técnica SF. Probablemente, 
sean uno de los estudios más admirados de toda Europa, sino 
del mundo entero. Desde sus comienzos, en que sus dos funda- 
dores. Peter Lord y David Sproxton, se introdujeron en la ani- 
mación, solo como unos simples aficionados que trabajaban en 
su casa, hasta hoy. han pasado veinte años y han acumulado 
multitud de premios Emmy, Oscar y Bafta Y siempre se han ca- 
racterizado por imprimir un toque personal, casi artesano, a 
sus obras, dando la espalda a la comercialidad. Existe algo en to- 




LA HISTORIA , 
HE AARDMAf 

Aardman Ammations se fundo en 1.972, cuando los todavía 
escolares David Sproxton y Peter Lord comenzaron a hacer 
cortos animados, como aficionados, utilizando un tomavistas. 
Su suerte fue que un productor de la BBC vio algunos de sus 
trabajos y dio la oportunidad a los bisoños realizadores de co- 
laborar en el programa infantil «Vision On». El nombre "Aard- 
man” viene de uno de los personajes del primer coito que 
Sproxton y Lord vendieron a la BBC. 

De cualquier modo, en la compañía siempre estuvieron intere- 
sados en dirigirse a una audiencia adulta a la que interesara la 
animación. El encargo que Channel 4 hizo a Aardman en 
1 .982, con «Conversation Pieces», permitió desarrollar nuevas 
técnicas de animación, y despertó un enorme interés entre el 
gran público. Como consecuencia, pronto se vieron inundados 
de peticiones de agencias de publicidad y la industria musical. 
En 1 .986, Peter Gabriel sugirió su participación en la produc- 
ción del vídeo «Sledgehammer», que obtuvo numerosos pre- 
mios ese mismo año. La originalidad, ritmo y energía visual de 
este vídeo les llevó, posteriormente, a colaborar con Nina Si- 
mane en un nuevo clip, «My Babe just Cares for Me». 

La actual cartera de clientes de Aardman está compuesta por 
nombres como Lurpak. Mita. 3M, Cadbury's, etc. 

Con la expansión de la compañía, se amplió el número de ani- 
madores con incorporaciones como las de Richard Goles- 
zowski, Nick Park, Steve Boxx o Jeff Newitt. 



dos y cada uno de los trabajos de Aardman, algo tan especial, 
tan personal, que resulta difícil definirlo con palabras. Pese a 
que cuenta con un enorme equipo de animadores, en el que se 
integran diseñadores de la propia empresa y numerosos "free- 
lance", y cada uno de ellos puede haber realizado de manera in- 
dependiente cada una de las secuencias que pueda componer un 
corto, los resultados siempre poseen ese estilo "Aardman" único 
y característico 

Fue el trabajo de Nick Park -animador, guionista, modelador, di- 
rector, etc.- en una serie de anuncios -«Creature Comfort»- 
para la TV británica, el que sentó las bases de lo que se conoce 
ya en todo el mundo como el "estilo Aardman". Pero incluso es- 
tas producciones se basaban, en gran parte, en las primeras 
técnicas utilizadas por Sproxton y Lord. Algo que las define es la 
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perfección alcanzada en la sincronía de voces con el movimiento 
de los labios. En una de sus primeras producciones, «Animated 
Conversations», para la BBC de Bristol en 1978. se siguió un 
curioso sistema. Se grabaron en audio una serie de entrevistas 
a gente corriente, hechas en la calle, en locales públicos, etc., 
en las que hablaban de todo aquello que tenía un interés per- 
sonal para cada individuo. Posteriormente, en el estudio, se in- 
tentaba recrear la escena de estas entrevistas, basándose úni- 
camente en lo que se oía. dotando a los personajes modelados 
en plastilina de expresivos gestos, movimientos y creando una fi- 
gura con una personalidad concreta, según lo que la conversa- 
ción podía sugerir. 

En la serie de anuncios «Creature Comfort» -ganadores de un 
Emmy- se usó ese mismo sistema de producción, pero con una 
importante diferencia. En estos los personajes eran animales 
que narraban las excelencias de su vida en un zoo. 

LOS SECRETOS OE AARDMAN 

Pese a todo, lo que define a Aardman Ammations no es sólo la 
búsqueda del resultado perfecto, sino su perfecta infraestruc- 
tura, humana y técnica. Procuran satisfacer todas sus necesi- 
dades para el trabajo utilizando las mejores cámaras, la mejor 
fotografía, los mejores equipos de iluminación, sonido... Lloyd 
Price. uno de los animadores, que ha trabajado durante años 
en la industria cinematográfica con colaboraciones en produc- 
ciones tan relevantes como «Pesadilla antes de Navidad», de 
Tim Burton. lo define así: "Es una característica en Aardman, 
una constante demanda de calidad, perfectamente planificada. 
Mientras otros estudios se concentran únicamente en el resul- 
tado, sacrificando los medios para obtener ese fin, aquí, si algo 
no resulta adecuado no se utiliza Esto es así hasta en el de- 
sarrolla de ios guiones. En esta industria, no es posible encon- 
trar un sistema de trabajo igual en ninguna parte; incluso en los 
casos en que se introducen mejoras continuamente durante el 
proceso de desarrollo de cualquier producción." 

¿Qué significa entonces trabajar en Aardman? ¿Convertirse en 
una pieza más. un obrero gris y anónimo de una enorme ma- 
quinaria? No del todo, según Lloyd. "Aquí no hay "estrellas". Ha- 
cemos este trabajo simplemente porque nos encanta, y si no lo 
estuviéramos haciendo aquí seria en nuestra propia casa. Nos 
gusta formar parte de todo esto Además, resulta curioso que 
casi nunca tengamos ningún enfrentamiento, o algún que otro 
roce. Algo poco usual cuando un grupo de gente creativa tra- 
baja junta en el desarrollo de un proyecto común." 

Aardman también tiene mucho que decir en aspectos que no se 
refieren estrictamente al diseño o el estilo en animación. A lo 
largo de los años con la ayuda del director técnico, Glen Hall, 
han desarrollado una tecnología y una serie de equipos especí- 
ficos en este campo, con los que proveen de infraestructura a 
multitud de estudios de todo el mundo. De hecho, muchas de 
las producciones de estos jamás habrían sido realizadas sin la 
tecnología de Aardman. Y la investigación que desarrollan tam- 
bién abarca áreas como el uso de nuevos materiales para lo- 
grar un resultado óptimo. Para lo que antes se utilizaba tradi- 
cionalmente la plastilina, debido a su facilidad de modelado y 
consistencia, ahora se han creado ceras y arcillas especiales, 
látex, compuestos y derivados plásticos, gomas... Si algo es 
susceptible de ser utilizado para conseguir el efecto perfecto, 
se usará. No importa si hay que construir un decorado de trein- 
ta metros de largo y diez de altura, con muñecos de plastilina 
de tres metros de alto Si así se va a conseguir el resultado óp- 
timo, se dará ese paso. 




Harryhausen es uno de los animadores más prolífi- 
cos, respetados e imitados en todo el mundo. Inven- 
tor del sistema “Dynamation”, fue responsable de pe- 
lículas de auténtico culto entre los aficionados a la 
animación, como «The Beast from 20000 Fathoms» o 
«It carne from Beneath the Sea», aunque su trabajo 
más recordado es «Jason y los Argonautas». 

En esta película, existe una secuencia realmente me- 
morable en la que se ve a un elevado número de es- 
queletos perfectamente animados, luchando contra 
Jason y su tripulación, en una escena magníficamen- 
te coreografiada y dirigida. 

EL mérito del trabajo de Ray Harryhausen es mayor 
si se tiene en cuenta que trabajaba bajo condiciones 
inauditas hoy día. l\lo se utilizaba la pantalla azul, no 
había soporte informático y no existía ningún sistema 
de previsualización. 

Un hombre, sin duda, de excepcional talento. Un ver- 
dadero genio. 




AARDMAN, DESDE EL INTERIOR 



CÓMO FUNCIONA 

LA ANIMÍACIDN 

Las cámaras normales de cine capturan la acción real como 
fotografías fijas a una velocidad de 24 fotogramas por segun- 
do. Al proyectar esas imágenes estáticas a dicha velocidad, se 
produce un efecto de fundido, que deriva en una sensación de 
movimiento continuo, ya que el cerebro es incapaz de distin- 
guir imágenes separadas, a una velocidad que supere los do- 
ce fotogramas por segundo. La animación se aprovecha de 
este proceso, fotografiando una secuencia fija por fotogra- 
ma, para producir la ilusión de movimiento. 

En la mayoría de las técnicas usadas en animación, a dife- 
rencia del cine, es mucho más importante el storyboard 
que el guión. Aquél se realiza con sumo detalle, definiendo 
a la perfección todo lo que un fotograma debe contener, in- 
cluyendo efectos de luz, diseño del escenario, acción de 
personajes y diálogos. 

Por lo general, y una vez completado, se graba en vídeo para 
dar al director la ¡dea más aproximada al resultado final en ca- 
da fotograma en concreto, y en el resultado final. 

El mayor problema al que se suele enfrentar un animador es 
la construcción de los modelos para cada secuencia. A me- 
nudo es preciso construir maquetas y modelos de gran ta- 
maño para acomodar en su interior esqueletos mecánicos 
-armaduras, como dicen ellos-, que permita al personaje 
cambiar su pose y mantenerla fija. 

En un anuncio que Aardman hizo para Lego, los personajes te- 
nían más de un metro de altura y pesaban unos treinta kilos. 
Esto, unido a la complejidad de las armaduras que los soste- 
nían, hizo preciso para ciertas tomas la ayuda de poleas que 
les soportaran en el aire. 

La ventaja de los modelos y maquetas de gran tamaño es el 
detalle que se puede alcanzar, pero, claro está, cuanto más 
grande sea el modelo, mayor tendrá que ser, necesaria- 
mente, el decorado, lo que acarrea problemas de no siem- 
pre fácil resolución. 

El animador es en parte actor y en parte escultor. Algunos 
utilizan acción real grabada en vídeo para sentar una base, 
pero este sistema no tiene demasiados 
adeptos en Aardman. 

Uno de los temas más complicados es la sin- 
cronía de diálogos con los movimientos labia- 
les. En estos casos, lo que se suele hacer es 
grabar primero la voz y realizar un análisis fo- 
nético, fotograma a fotograma en un soporte 
magnético de 35 mm. Después, se hace un 
informe escrito para que el animador sepa, 
exactamente, qué sonido corresponde a cada 
1 /24 de segundo -cada fotograma-. 



Lo que la gente de Aardman llama "su hogar", un almacén de pláta- 
nos reformado, parece muy poca cosa desde el exterior, pero bas- 
ta entrar para que esa impresión cambie radicalmente. Multitud de 
talleres, despachos, departamentos de diseño, estudios de mode- 
lado y unos grandes estudios divididos en minisecciones, en cada 
una de las cuales un único animador trabaja en una secuencia con- 
creta de alguno de los muchos proyectos en los que, simultánea- 
mente, está involucrada, por lo habitual, la compañía. La plantilla es- 
tá formada por 27 miembros, pero el número puede subir hasta los 
ochenta, contando con los "freelances" y contratos temporales, en 
determinadas ocasiones. En el momento de nuestra visita a Aard- 
man, siete producciones estaban en desarrollo: varios anuncios, al- 
gunos episodios de la serie «Morph» y el «Dark Ages» de Peter Lord, 
entre otros. Es decir, un día de trabajo normal, según nos informaron. 
En cuanto a los equipos que utilizan, resulta bastante sorprendente 
encontrarse con cámaras Mitchell de 35 mm, especialmente adap- 
tadas para el trabajo a realizar. Son difíciles de encontrar, y caras 
en su mantenimiento, pero en Aardman siempre buscan lo mejor, 
simplemente porque en su campo son los mejores. 

Otra sorpresa es descubrir que gran parte del proceso de anima- 
ción está apoyado en el uso de hardware Amiga. En los comienzos 
de Aardman, era casi imposible que los animadores pudieran tener 
alguna noción real de los resultados en el momento de la filmación. 
Se trabajaba a ciegas, sin saber si se estaba en el buen camino, 
hasta que el material grabado se revelaba en el laboratorio. Ahora, 
con el soporte informático, se puede visualizar añadir o quitar foto- 
gramas, ir a un punto concreto de cualquier secuencia, pasarla ha- 
cia delante, hacia atrás..., y, muy probablemente, sólo el hecho de 
disponer de este sistema es lo que ha permitido ese gran adelanto 
en las técnicas de animación, y la calidad del producto final. 

"Sin los sistemas informáticos de previsualizacion, esto sería una au- 
téntica pesadilla", afirma Lloyd. "Son tan versátiles que no podría 
imaginarme que volviéramos a los viejos tiempos, seria horrible. Pe- 
ro es sorprendente saber que algunos grandes estudios no tienen 
nada parecido, ni remotamente, a estos equipos...” 

En estos sistemas portátiles, diseñados por Alian Yates, se en- 
cuentran máquinas como un Amiga 4GGD, un DFS -Digital Frame 
Store- de Panasonic, y un equipo de proceso digital llamado PAR 
-Personal Ammation Recorder-, específico de Aardman. 

El proceso de grabación de un único fotograma, que posteriormen- 
te será tratado en todos los equipos antes mencionados, es, sin em- 
bargo. algo bastante tedioso, y sigue varios pasos muy concretos: 

1 .- Los iluminadores, animadores y cámaras preparan y graban un 
fotograma. 






2. - Con un mezclador digital de video, se compara la intensidad de la 
iluminación, y el alineamiento de los objetos en el fotograma actual, 
y el inmediatamente anterior. 

3. - La imagen del fotograma pasa al PAR, donde es comprobada 
por el software y revisada por el director. 

4. - Una vez que el director da el visto bueno, se pasa la imagen a pe- 
lícula de 35 mm. como parte del metraje final. 

Si tenemos en cuenta que un corto típico de Aardman puede llegar 
a durar treinta minutos, conteniendo unos 43.200 fotogramas, y a 
24 fotogramas por segundo, es fácil apreciar la utilidad y necesidad 
de un sistema informático de apoyo. Los cinco minutos de la serie 
«Creature Comforts» se rodaron en doce semanas. Un anuncio de 
TV de treinta segundos puede implicar tres o cuatro semanas de 
trabajo. Pero sin el PAR, gran parte de ese trabajo consistiría en un 
círculo de pruebas y errores, que incrementaría los costes consi- 



derablemente, y alargaría enormemente la producción. 



Los Amigas que integran el sistema, además, son usados para ta- 
reas adicionales y complejas de animaciones de decorados. Dos, 
tres o más fotografías pueden ser digitalizadas y retocadas en un or^ 
denador diferente cada una, y ser luego combinadas en otro distin- 
to para acabar siendo perfeccionadas en un Macintosh, o volver a 
pasar por los Amigas para añadir nuevos efectos. 

¿Qué le espera a Aardman en el futuro? Multitud de planes para 
nuevas películas y cortometrajes, anuncios, juegos... ¡Quién sabe! 
Pero podemos estar seguros que, en este mismo instante, alguien 
en Aardman está trabajando en una nueva producción que supera- 
rá todo lo que hemos podido conocer hasta ahora. 

D.D.F./I.H. 







a De todas formas, explicaré el contenido 
de tal principio, que suele ser de gran 
aplicación práctica. Sea un enigma que 
requiere la utilización de algún objeto o 
hechizo; en este caso, la probabilidad 
de que un determinado objeto/hechizo 
sea el correcto es inversamente pro- 
porcional a la distancia a la que lo he- 
nos encontrado del lugar del enigma/ 
□blema/obstáculo. 

er corolario: cuando no sepas qué hacer 
enigma, repasa los objetos que has en- 
contrado últimamente o cerca de tal lugar; prueba a 
utilizarlos. Sólo si todos fallan será el momento de empezar 
a probar con los que llevas desde hace más tiempo. 
Segundo corolario: es conveniente explorar toda la zona 
cercana al punto del enigma antes de tratar de resolverlo, 
para asegurarse de que tenemos todo lo que podemos ne- 
cesitar antes de empezar a probar. 

Demostración: sea x un punto con enigma; entonces, se- 
gún la propiedad asociativa..., bueno, pensándolo bien, me 
voy a ahorrar la demostración. Lo que importa son las con- 
clusiones prácticas, que espero que sepáis aplicar en todos 
los atascos que tengáis. 

Vaya rincón más concurrido hemos tenido hoy. Parecía ya 
el resto de la reunión, que empieza en este momento. 



En todo caso, tampoco os preocupéis ^ 

si no se os presta demasiada aten- 

ción. Estamos ocupados con un sinfín j 

de nuevos rumores y posibles aven- I 

turas, por lo que apenas tenemos I ^ 

tiempo para dedicar a extraños. Lo \ 

que no quita para que se os dé una \ 

cordial bienvenida. \ 

Pero, a menos que tengas cosas muy \ CiVl'. % 
interesantes que contar, creo que prefe- # 

riremos escuchar las últimas noticias que Mi 

nos traen de Stone Keep, que al parecer ha de- ^ 

saparecido de la faz de la tierra tras un ataque del 
Señor de las Sombras. G las que nos llegan de la isla de 
Phoros, en el mundo de Aden, lugar que parece aquejado 
por una extraña plaga de insectos que aqueja incluso a los 
humanos. El JDR es el excelente «Entomorph», de SSL 
□tro lugar que no parece un destino agradable es la forta- 
leza de Skullkeep, desde donde se nos informa de la ocu- 
rrencia de fenómenos paranormales en sus alrededores. 
Pero la gran novedad, a la par que sorpresa, resulta «Anvil 
of Dawn», publicado por New World Computing -«Might 
and Magic»- y desarrollado por DreamForge -«The Sum- 
moning» y demás-. Tiene lugar en el mundo de Tempest, 
asolado por los elementos, y, por las fotos, puede dar bas- 
tante que hablar. 

Y si alguien con todo esto se aburre, tiene dos opciones: 
esperar las llegadas de «Ultima IX» -para Navidad, según 
los últimos datos- y «Lands of Lore II» -"sine die"; ya tene- 



mos otro Stonkeep con este juego-; o bien conformarse 
con sus antecesores, que también es divertido. 

EL RINCÓN DEL MANIACO NOVATO 

Para el maniaco novato hoy vamos a explicar lo que pode- 
mos llamar "el principio de localidad" de los JDR. Aunque 
supongo que el nombre tampoco le sonará mucho a los ve- 
teranos, ya que me lo acabo de inventar. Y observad que, 
como modesto que soy, no le he llamado "primer principio 
de Ferhergón" o algo similar como hacen los pobres hu- 
manos para asegurarse una fútil inmortalidad. 



Un pergamino nos llega, desde Córdoba y de Luis Javier 
Montealegre, que demuestra en su carta las dotes que tie- 
ne en diseño de maquetación. Por cierto que su misiva em- 
pieza con un romance en base a pareados. Como vais a 
ver, es muy exigente con los JDRs: los prefiere con buena 
calidad gráfica, que no estén en inglés, tengan automapa y 
sean en primera persona. En estas condiciones NO le gus- 
tan: «Fleroes of the Lance», «Bloodwych», «Pagan», «Black 
Gate», «Serpent Isle», saga de «Eye of the Beholder» y de 
«Ishar» -carecen de automapa-, y «Ravenloft» y «Menzo- 
berranzan» le parecen sosos. Vamos que sólo le gusta 
«Lands of Lore», y a él dedica todos sus puntos. Y sus 
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s que mandarnos uno carta a 
iohrí? SECCIÓN MANIACOS DI 



ár en esta SaccíArcaól 
úh l\Jg olvidáis tadicár 



H el subnivel uno de la Torre 

, donde pone “Enfréntate a 
, lo que te está diciendo es 
opies de ninguno de los ob- 
en el suelo dando vueltas, 
ques en los nichos que la 
efecto. Sólo de esta forma 
rtado al 
ble que 

r mencionas en tu carta. 

Respecto a tu acción con el jefe 
Ghorka, robarle el rubí de la Ver- 
dad, aparte de enturbiar tus relacio- 
nes con tal colectivo, no te supondrá 
mayor perjuicio, no te preocupes. Si lo 
hubieras hecho devolviéndole la másca- 
ra te hubiera regalado un hermoso tri- 
dente además del rubí. 

Las restantes preguntas han sido con- 
testadas en números anteriores o bien 
se irán resolviendo ahora, cuando con- 
sigas el Elixir mágico. Y, finalmente, 

Luis Javier propone una buena idea, tan 
simple como resaltar de alguna forma 
los nombres de los JDRs de los que se 
va hablando para luego poder buscar 
sus referencias con más facilidad en re- 
vistas anteriores. Típicamente, cuando 
te pones a jugar mucho después de que se ha hablado del 
juego, para aprovechar pistas ya dadas. Empiezo desde 
ahora mismo, ¿vale? 

Será Daniel Salcedo, de Ceuta, quien primero sufrirá tal re- 
salte, en la pregunta que dedica a «Dungeon Master II». la 
primera y qué pronto. Está en el segundo piso de la forta- 
leza y tratando de alcanzar el tercero, para lo que se inter- 
pone en su camino un agujero que se abre y cierra de con- 
tinuo en sincronismo con un conjuro que algo lanza un poco 
más adelante. El problema consiste en mantener cerrado 
tal agujero. Es fácil: manda un esbirro scout por delante 
para que se ponga delante del hechizo, de forma que, al no 
dar en la pared, el agujero no se abra y lo puedas cruzar 
sin problemas. 

Y Daniel continúa enmendándome la plana respecto a que 
las ruinas de las ruinas Rattkin son "perfectamente accesi- 
bles" según comenté yo recientemente. El juego es «Wi- 
zardry Vil», pero la explicación deberá esperar un mes. 

En Óscar Luengo, de Medina del Campo (Valladolid) tene- 
mos un valiosísimo miembro. De su carta se desprende 
que está a punto de terminar «Stonkeep» y «Wizardry Vil», 
y ya hizo lo propio con «Dungeon Master II», que se le hizo 
corto y sin dificultad, salvo por el enemigo final. Tío, me de- 
jas atónito: corto, puede ser, pero ¿carente de dificultad? 
En fin. vamos con sus preguntas, que tratan de cómo en- 
trar al Reino de las Hadas en «Stonekeep». Efectivamente, 
la entrada está en Feeding Grounds 2, al este de dónde 
está la dragón Vermatrix prisionera. Lo cierto es que muchos 



mas para entrar mientras 
que otros no entran ni a tiros; 
tu caso es obviamente el segundo. 

Me da la impresión de que no es con- 
veniente atacar a las hadas que encuen- 
tras -sí, las nubes moradas-; por otro la- 
do, quizá la solución es tan fácil como esperar 
a que una de ellas entre en su reino, y la veas 

En otro orden de cosas, plantea- 
.. , ré incógnitas sobre este juego que 
les han surgido ya a unos cuantos 
* ' maniacos: ¿dónde están las rosas 
7€ en el Reino de las Hadas?, ¿qué hay 
® que hacer en la Gate of the Ancients pa- 
ra acceder a su centro?, ¿para qué sir- 
>r ve estatua de un P at0 °l ue hay en The 

v v v Pits?, ¿y la cabeza gigante de Sharga 

que encuentras en el Templo de Throg- 

gi?, ¿se puede abrir la sala central de la 
fortaleza de los enanos? 

Óscar plantea además una pregunta so- 
bre «Wizardry Vil»: qué objeto necesita 
para invocar a Dominae en su tumba. 
Y es que, según piensa 



Has cogido Nota. 



está a punto 
de terminar el juego. De todas formas, 
los seis puntos de Óscar se van a acu- 
mular a los que ya lleva Stonekeep..., 

— en su primer mes en las listas. 

Y dejemos estos problemas en el aire para que surjan las 
espontáneas ayudas a que acostumbramos los miembros 
de esta cofradía. En cuanto a soluciones, no me cabe la 
menor duda de que habrá el próximo mes, más. 



Ferhergón 



Bueno, pues ya lo tenemos en la lista de preferidos, entrando 
directamente al segundo puesto. Hablo, claro, de «Stone 
Keep». Es el primero de la nueva hornada, el que abre el ca- 
mino para que se vayan incorporando a nuestras preferencias 
otras maravillas como «Dungeon Master II» o «Entomorph». 
«Ultima» y «Might and Magic» ven, con temor, que su mo- 
nopolio comienza a resquebrajarse: ya les quedan menos 
puestos para repartirse. 

El que sigue inamovible en nuestro trono, es durante un mes 
más, «Lands of Lore», publicado hace unos tres años, si no 
me equivoco. ¿Resistirá el embate de Stone Keep en la si- 
guiente votación? Vosotros tenéis la palabra. 



LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL: 



1 Lands of Lore 

2. - Stone Keep 

3. -Ultima VIII: Pagan 

4. - Might and Magic III: Isles of Terra 

5. - Ultima Vil: The Black Gate 
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Canal Dinamic aporta nuevos 
x*. contenidos editoriales On Une 
a la red mundial. 

V • PCMANÍA ON UNE. La revista 

PCMANÍA con todos los contenidos 
publicados, además de nuevas secciones, sistemas 
de clasificación temática. índices, búsquedas, etc... 

Actualizada diariamente y de consulta 
gratuita exclusiva para usuarios de 
/X Canal Dinamic. 

y • INFOFUTBOL INTERNET 

f El sistema de información 

futbolística internacional más 
actualizado y completo, disponible 24 
horas ai día. 365 dias al año. Incorporación diaria de 
novedades. Consulta gratuita exclusiva para 
usuarios de Canal Dinamic. 



En Canal Dinamic ofrecemos la mejor conexión 
posible en la actualidad a Internet: ^ 

• Todos nuestros módems son Motorola de \^\ \\ \ 
última generación, con velocidades de 28.800 W \x A\ \ 

baudios. para que puedas disfrutar de U^\\ \ ¿ 

una conexión rápida y fiable. 

k j l. • Ancho de Banda de 256K 

directamente con Internet a V— 

naves de Londres, lo que 

jjp significa cuatro veces más Jl \/ A 

rapidez y mayor volumen de 
datos transportados que los clásicos sistemas de 64K. 

• Acceso desde 34 ciudades en España, con 
coste de llamada metropolitana. 

i aproximadamente 120 pesetas la hora). ¡No 
más conferencias ni números 902!. 

• Kit de conexión a Canal Dinamic completamente gratis para 
nuestros socios, incluyendo Manual de Instrucciones y 
software de conexión y servicios. 

• Dirección privada de 

E-Mail con 4 Megas reservados en nuestro disco duro para 
nf tu correo, totalmente gratuitos. 

^ • Direcciones de E-Mail privadas adicionales para tus 

familiares o compañeros de trabajo por sólo 500 Ptas. al año. 

• Tu propia página WEB gratis. Puedes crear, si lo deseas, tu propia 
página WEB de presentación, para que pueda ser visitada desde todo 
el mundo. 

• Servicio de Asistencia Técnica especializada para resolver los 
problemas que se te puedan presentar en nuestra conexión. 

• Información On Line sobre tu cuenta, con todos los datos sobre 
horas consumidas, horas pendientes, cargos efectuados, etc... 



Netscape: LUNES 5 de febrero de 1996 
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efectivo mensual: 1.316 Ptas/mes 
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C* DINAMIC 



Recorta o fotocopia este cupón y envíalo a Canal Dinamic, Ciruelos 4, 28700 San Sebastián de los Reyes. MADRID, o envíalo por FAX al número 91 651 81 84. 

También puedes hacerte socio llamando a nuestro teléfono 902 II 13 15 



Si, deseo hacerme socio de Canal Dinamic en la modalidad que a continuación detallo: 



| Modalidad Trimestral (Induye kit de conexión gratis) .... 



3.950 Ptas. (I.V.A. incluido) Nombre: 



| Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress TU 144 Plus. (Incluye kit de conexión gratis) 21.945 Ptas. (I.VA. incluido) Apellidos: 

| Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress™ 288 PnP (Incluye kit de conexión gratis) 33.945 Ptas. (I.VA incluido) Fecha de nacimiento: 



/ / /DNI: 



5.950 Ptas. O VA incluido) 
23.945 Ptas. (I.VA incluido) 

. 35.945 Ptas. (I.VA incluido) 

9.950 Ptas. (I.VA incluido) 

| Modalidad Anual + MODEM SupraExprcss™ 144 Plus.(lnduyc kit de conexión gratis) 27.945 Ptas. (I.VA incluido) 

| Modalidad Anual + MODEM SupraExprcss ™ 288 PnP. (Incluye kit de conexión gratis) 39.945 Ptas. (I.VA. incluido) 



| Modalidad Semestral. (Incluye kit de conexión gratis) 

| Modalidad Semestral + MODEM Supra Express™ 144 Plus (Incluye kit de conexión graos) ... 
| Modalidad Semestral + MODEM SupraExprcss™ 288 PnP. (Incluye kit de conexión gratis) ... 

| Modalidad Anual (Incluye kit de conexión gratis) 



Seleccione la modalidad de envío que prefiera: 



Por correo sin módem (gastos de envío 495 Ptas.) 
Por agencia sin módem (gastos de envió 1.500 Ptas.) 



J Por agencia c on módem 14.4 (gastos de envío 2.400 Ptas.) 
_] Por agencia con módem 28.8 (gastos de envío 3.100 Ptas.) 



Dirección: 
Localidad: . 
Teléfono:... 



Provincia.. 

Código Postal .... 

D E PA G O 



FORMA 

□ Contra reembolso 

□ visa Núm.: LLLL LLLL LLLL LLLL 

Titular: 

Válida Hasta: 

Firma: 



902 11 13 15 =?i 



www.canaldinamlc.es 

Ciruelos 4 San Sebastián de los Reyes. 28700 
MADRID 

info@canaldinamic.es 



Llama hoy mismo y te informaremos 



Hazte socio de Canal Dinamic 
en las condiciones que más te interesen 

• Todos los 

desde 27 pesetas al día. $¡gj$¡ n 
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Trimestral 

3 horas gratis al mes 
3.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 
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Anual 


IVA 
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12 




3 horas gratis al mes 


3 horas gratis al 


mes 


5.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 


9.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 


coste efectivo mensual: 99 1 Ptas/mes 


coste efectivo mensual: 829 Ptas/mes 



Moras adicionales 

© Tarifa DIURNA de 08:00 a 22:00 360 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 

Kit de Tarifa NOCTURNA de 22:00 a 03:00 240 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 

conexión i Tarifa BUHO de 03:00 a 08:00 180 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 

gratis J 
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Aprovecha los inmejorables precios 
oferta en módem FAX SupraExpress™ 
al hacerte socio de Canal Dinamic ^ 



Módem con 



El Kit de 
conexión 
incluye: el 
software pora 
conectarse a 
Canal Dinamic. 
la tarjeta de 
socio y los 
manuales. 



y DINAMIC 
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anos de 

k garantía 

del distribuidor 
oficial en España 



Módem FAX SupraExpress ™ externo 14.4 Plus 

i - Oferta Canal Dinamic 

Precio de mercado 24.578 | f 

(IVA mclimtot 

Módem FAX SupraExpress™ externo 28.8 PnP 

. . Oferta Canal Dinamic 

Precio de mercado 4 I .905 
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Si EXISTIERA ALGUNA RELA- 
CION —¿EXISTE?- ENTRE LA 
LONGITUD DEL NOMBRE DE 
UN JUEGO Y SU CALIDAD, 
SERÍA EN UNA FORMA IN- 
VERSAMENTE PROPORCIO- 
NAL, YA G?UE «Z», EL NOVÍ- 
SIMO, ESPERADO Y, 
PARECE QUE POR FIN, 

A PUNTO, PROYECTO 

de los Bitmap Bros es 

UNO DE LOS JUEGOS MAS 
PERSEGUIDOS DE LOS ÚLTI- 
MOS AÑOS, CON TODAS LAS 
PAPELETAS PARA CONVER- 
TIRSE TAMBIÉN EN UNO DE 
LOS MÁS DIVERTIDOS DEL 

96. Los gen u i n os Bitmap 

HAN VUELTO AL ATAGJUE, Y 
PLANEAN ARRASAR. 






E 



n fechas recientes, la 
redacción de esta 
vuestra revista se vio 
honrada con la presencia del mis- 
mísimo Eric Matthews, una de las cabezas 
visibles de los genuinos y fabulosos Bitmap. 
La razón era la presentación de una versión 
"alpha” de su esperadísimo «Z». Quizás, uno 
de los juegos de más largo desarrollo de los 
últimos años, amén de tremendamente la- 
borioso y complejo. 

La realidad de este proyecto, que ha llevado 
casi cuatro años completos entre las labo- 
res de diseño, desarrollo gráfico, desarrollo 
de algoritmos y programación, es el de un 
programa de esos que surgen muy de vez 





BITMAP BROS/VIE 

En preparación: PC, PC CD-ROM 
ESTRATEGI A/AR CADE 



en cuando, y que cau- 
tivan al instante al afortunado usuario que 
se ponga ante el mismo. 

¿ESTRATEGIA? SÍ, V 
ALGO MÁS 

Si por algo ha pasado Bitmap Bros a ser un 
equipo respetado y admirado en todo el 
mundo, es porque han sabido hacer de la 
diversión el “leit motiv” de sus produccio- 
nes. Desde «Xenón 2» hasta «Speedball», 



EN BUSCA 
SOLDADO 
PERFECTO 



pasando por «Gods» y llegando a «The 
Chaos Engine», la aparente simplici- 
dad de sus juegos no escondía 
otra cosa que una idea, quizá, sen- 
cilla, llevada a la práctica con tal mimo y 
calidad, que uno tenía que descubrirse 
ante una nueva obra maestra, cada vez. 
«Z», que ya se ha convertido en el símbolo 
de una nueva etapa en la carrera del grupo, 
en la que el PC ha pasado a ocupar el pues- 
to del Amiga, va a ser un proyecto con ese 
espíritu, pero que aumenta todo aquello que 
de bueno podía haber en cualquiera de los, 
hoy clásicos, juegos mencionados. 

La estructura -aparente- que ofrecerá 
«Z» es la de un prográma de estrategia, 





la versión CD, harán al juego las secuencias 
cinemáticas, ofrecen toda una muestra de 
lo que mencionábamos sobre el humor del 
programa -y de los programadores-. 

Un par de robots en una nave espacial es- 
tán plácidamente tomándose una cerveza 
cuando una llamada urgente les interrumpe 
tan importantes quehaceres. Tras escuchar 
atentamente e intercambiar impresiones, 
deciden obedecer las órdenes recibidas y 
marchar rápidamente, no sin antes inser- 
tar una cinta de rock en el radiocassette de 
la nave, moviéndose como unos posesos al 
compás de la música y gritando como lo- 
cos. Y a partir de aquí, el juego. 

Decenas de pequeños robots se enfrenta- 
rán en multitud de escenarios, ambienta- 
dos en muy diversos y extraños planetas, 
por el control de un simple palmo de terre- 
no. Pero, además, lo interesante estará no 
en lo que hagan, sino en cómo lo hagan. 
«Z» ofrecerá mil y una posibilidades de ma- 
nejo, en las que bastará con una simple 
pulsación de ratón para organizar grupos 



ESTOS ROBOTS ESTÁN 

Lacas 



Las primeras escenas de «Z» son una ver- 
dadera delicia. El acompañamiento que, en 



protagonizado por unos contendientes muy 
especiales: soldados mecanizados del futu- 
ro -robots hiperinteligentes y armados has- 
ta los dientes, pero con una personalidad 
muy acusada que tendrá un reflejo cons- 
tante a lo largo del juego-. Y es que tienen 
todas las características del típico “marine” 
juerguista de las películas, al que le encanta 
brindar con cerveza con sus compañeros 
de fatigas al acabar una batalla. 

La estrategia pura, combinada con un con- 
siderable dosis de humor, conseguirá que 
«Z» cause estragos allí donde se vea, ya 
que, eso sí, la complejidad y variedad del 
programa será tan, o más, elevada que la 
del más destacado representante del géne- 
ro, poniendo la guinda con un toque de ar- 
cade casi genial. 







A lo busquéis más. Estos son los culpables de que «Z» se ha- 
ya convertido en ese oscuro objeto del deseo de más de uno , 
y de dos. 

Tras esa fachada de amiguetes juerguistas se esconden al- 
gunos de los programadores y diseñadores de más talento 
de la industria , cuyo reconocido prestigio empezó en los pri- 
meros tiempos de los ordenadores de T 6 bits - o sea , Amiga 
y Atari, fundamentalmente -. 

Chris Maulé -música-, Eric Mattheuus - di - 
LLOC seño-, Mike Montgomery -programación- 

o Martin F. Codber - diseño - son algunos 
CULpilRLpS de los que aquí podéis ver, pero, en total, 

han trabajado , durante estos años, casi 
veinte personas en el desarrollo de <(Z». Si alguien duda que 
semejante inversión de esfuerzo no ha merecido la pena, que 
espere a ver la versión definitiva del juego y luego hablamos. 
Y, si pese a todo, sigue sin convencerle , ya sabe quienes son 
los culpables. 



guerrilleros que asalten un objetivo concre- 
to: base, factoría, cota, puente... Podrán 
capturar material y enemigos, además de 
pulverizarlos, si llegara el caso, y todo con 
movimientos, detalles y ademanes sorpren- 
dentes. Podrán correr, saltar, nadar, dis- 
parar, lanzar misiles, utilizar morteros, fu- 
marse puros -palabra-... 

La simplicidad en el control ha sido una de 
las principales preocupaciones en el desa- 
rrollo del juego, junto a los algoritmos de in- 
teligencia artificial, que son los que más han 
retrasado el proyecto. Son tan realistas 
que, en ocasiones, creeremos que es cierto 
que aquellos personajes que pululan por la 
pantalla tienen vida propia. 

IMPECABLE FACTURA 

Y todo ese compendio de virtudes a que as- 
pira a ser «Z» -que ya es, prácticamente- 
ofrecerá una calidad gráfica singular en es- 
te tipo de juegos. 

¿Qué más se puede esperar de la combi- 
nación de una acción frenética, la estrate- 
gia más compleja y al tiempo divertida, un 
montón de secuencias cinemáticas de in- 
farto, todo ese humor y la sencillez de con- 
cepto y control de «Z»? Por ejemplo, que 
todo esté en un perfecto castellano -nos 



lo han asegurado- y que se ofrezca una op- 
ción de SVGA, que haga de esa perspectiva 
cenital de que hace gala el juego, una ma- 
ravilla gráfica, bajo cualquier concepto. 

El uso del tiempo real en todas las acciones 
del juego -lo veamos o no, estará suce- 
diendo siempre algo-, los casi 2.ÜGÜ foto- 
gramas de animaciones usados en los per- 
sonajes, la posibilidad de jugar en conexión 
vía red con un total de cuatro participan- 
tes... Todo hace de «Z» el juego a perse- 
guir por fanáticos y no fanáticos de la ac- 
ción y la estrategia. 

Y, para colmo, ni siquiera -o eso es lo que 
dicen los Bitmap- necesitará un equipo de 
esos que parecen de ensueño y sólo existen 
en los catálogos. 

Algo tan increíble como cierto, y divertido a 
más no poder. 

F.D.L 
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C ada autor fantástico 
tiene un mundo, o 
una serie, de su 
propiedad en los 
que suelta a sus 
criaturas para que hagan de las 
suyas y les den trabajo a los aven- 
tureros. Four Lands es el mundo 
de Terry Brooks, escritor americano 
bastante conocido allende nuestras fronte- 
ras, empapado de medievo, fantasía y le- 
yendas, destacando entre todas la de la Es- 
pada de Shannara, verdadera piedra angular 
de la obra literaria de Brooks y, por ende, 
del juego. El argumento del mismo se inspira 
en varios relatos de Brooks, recreando un 



mundo amenazado por el regreso 
de un poderoso brujo. 
«Shannara» será una aventura 
gráfica convencional, de las de 
mover el ratón para examinar, 
coger, hablar... Larga, pletórica 
de desafíos, y con múltiples sor- 
presas que se suceden desplegan- 
do el argumento. Con un desarrollo 
pantalla a pantalla tradicional, pero con cali- 
dad gráfica SVGA admirable, y una buena y 
atrayente historia. Pero tendrá también de- 
talles de otros géneros, como el rol o la es- 
trategia que la sacarán de los moldes. 
Comenzaremos con un personaje al que se 
le unirán otros, tomaremos parte en espo- 
rádicos combates contra número variable 
de enemigos en los que deberemos coordi- 
nar nuestras tropas, y dispondremos de un 
diario en el que realizaremos anotaciones. 
Por supuesto, como corresponde a Legend 
y a las aventuras gráficas en sí, la ambien- 
tación será superior, con una base técnica 
sólida. Los escenarios serán planos, 
pero hechos en buena perspectiva. 

No faltarán impresionantes se- 
cuencias cinemáticas ni los ya 
habituales diálogos hablados en- 
tre más de 2D personajes, 



complementados con el conocido “The Fat 
Man" -«Wing Commander», «7th Guest»...- 
elaborando de la parte musical. Siguiendo 
con nombres hay que reseñar que el guión 
ha sido escrito por Corey y Lori Colé. 

Con «Shannara» se mantiene la colabora- 
ción entre aventura y mundos fan- 
tásticos que tantos buenos jue- 
gos nos ha hecho disfrutar, y 
que continuaremos haciéndo- 
lo. En breve. 



Legend Entertainment no es una compañía c?ue se 

PRODIGUE MUCHO EN SUS LANZAMIENTOS, PERO LO 
POCO QUE EXHIBEN ESTA MUY BIEN HECHO, Y VAL- 
GAN COMO EJEMPLO «MlSSION CRITICAL», «DEATH 

Gate» o «Companions of Xanth». Estos dos 

ÚLTIMOS SE ENGLOBAN EN EL GENERO DE AVEN- 
TURAS FANTÁSTICAS QUE VA A ENGROSAR 

«Shannara», que nos trasladará a los 

MUNDOS INVENTADOS POR TERRY BROOKS, 

Fantasías 

DE AUTOR 



C.S.G. 





Micropprose Ltd. Dune ¡s a trademark of Dino De Laurentis Corperation and licensed to MCA/Universal. Merchandising Inc.® 1984 Dino De Laurentis Corperation, All rights reserved .® 1994 Revolution Software.® 1994 Empire Software 




SjÍ'ctM£HOOr> 

jyaAHMá 



Interactive 



entertainment 



es el juego completo 



contiene todos los manuales e instrucciones 



es el mismo que antes costaba el triple 



todos son Supervenías 



THE WHITE LABEL 



LA MEJOR ELECCION 



CREATURE 1 / 
SHOCK 



DREAMWEB 



Fleet Defender, 

Dune II, UFO y 
Beneath a Steel Sky 
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INDYCAR tm RACING LANDS 

OF LORE 



OVERLORD 



KYRANDIA 3 



TEL. SOPORTE TECNICO 
(93) 426 79 80 



VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA, S.A 
Hermosilla, 46 2 o D - 28001 MADRID Tel.: (91) 578 13 67 

















WARCRAFT II 



DE HACERNOS OLVIDAR LA 



GRAN ADICCION ESTRATEGI 



CA EN TIEMPO REAL DE 



«WARCRAFT» NO PUEDE 



SER OTRO QUE ESTE. CON 



ENTRE ORCOS Y HUMANOS. 



P ero eso no es todo, porque este 
juego, que promete ser uno de 
los mejores del 96, nos trae 
más cosas. Y si no os lo creéis, 
seguid leyendo. 

Si «Dune II» sentó los cimientos de una nue- 
va forma de contemplar la estrategia, «War- 
craft II» va a elevar el listón de calidad hasta 
unos límites muy elevados, bastante difíciles 
de superar, dejando de lado a com- 



petidores como «Command & 

Conquer» o «Z», en los que, 
no obstante, la esencia ar- 
cade es más acentuada. 

«Warcraft II» destapará 
sus innovaciones en el pri- 
mer vistazo, ya que la resolución 
gráfica se ha aumentado hasta SVGA, 
con lo que el juego ganará en detalle y visto- 
sidad, y los mapas de juego serán más ex- 
tensos. El entorno de juego, menús inclui- 
dos, se ha refinado y se ha hecho más 
agradable. Lo mismo podríamos decir del 
sonido, que seguirá manteniendo los efec- 
tos de sonido inherentes a la batalla, y las 
exclamaciones de las tropas acatando órde- 
nes que tan buen ambiente provovan. 



EL SUBTÍTULO DE “TlDES 

of Darkness”, «War- 
craft II» ABRE UN NUEVO 
EPISODIO EN LAS GUERRAS 



Querrá en todos los frentes 



Pero el contenido del juego también sufrirá 
modificaciones para bien. La más anunciada 
será la inclusión de nuevas unida- 
des navales y aéreas que, sin 
prescindir del toque fantás- 
tico, ampliarán nuestras 
posibilidades estratégicas. 
Barcos de guerra y trans- 
porte, zeppelines y aerona- 
ves de reconocimiento que re- 
querirán combustible para su fun- 
cionamiento, que extraeremos del mar gra- 
cias a plataformas petrolíferas que construi- 
rán los peones. Como veis, el espíritu de 
«Warcraft» no ha cambiado, sólo ha sido 
ampliado, propiciando la combinación de va- 
rios tipos de unidades para vencer. 

Y otra de esas ampliaciones van a ser las 
nuevas razas que estarán presentes en 
«Warcraft II». Ogros y trolls lucharán del 



garantizadas, así como el adictivo frenesí del 
tiempo real, herencia del gran «Dune II». 
Todo esto vendrá aderezado con una nueva 
historia que dará sentido a nuestra lucha, 
un interfaz igual de fácil de manejar que el de 
«Warcraft», posibilidad de jugar varios juga- 
dores vía red, e incluso se habla de un editor 
de escenarios y uni- 
dades. Es indudable 
que con todo lo que 
os hemos con- 
tado estaréis 
empezando a 
olvidar el prime- 
ro y a pensar en 
«Warcraft II». Es 
indudable, a no- 
sotros también 
nos pasa. 

C.S.G. 



lado orco, mientras que los humanos conta- 
rán con la ayuda de elfos y enanos, cada uno 
de ellos equipado con sus construcciones 
específicas y correspondientes poderes má- 
gicos. Porque la magia sigue siendo un ele- 
mento determinante, capaz de desequilibrar 
una batalla, y como tal, su importancia se 
acrecentará con nuevos y poderosos hechi- 
zos como creación de tropas ilusionarías, 
demonios y otras unidades para menguar al 
enemigo. La mayor calidad estratégica y va- 
riedad de unidades y edificios van a estar 









El mundo del software 

A VECES DEPARA VERDA- 
DERAS SORPRESAS AL 
RESPETABLE. COMO ESOS 
CASOS EN QUE TODO LO 
gUE SE VENÍA ANUNCIAN- 
DO SOBRE UN PROGRAMA 
EN DESARROLLO QUE, DE- 
SAPARECE REPENTINAMEN- 
TE, COMO POR ARTE DE 
MAGIA, PARA SURGIR DE 
NUEVO, SIN PREVIO AVISO, 
Y CAMBIANDO DE SELLO. 



E se, y no otro, ha sido el caso de 
«Baldies», un producto que Game- 
tek tenía en sus previsiones desde 
hace más de un año, del que hace unos 
meses se dejó de hablar, y que vuelve a la 
palestra, sólo que de la mano de Atari. Ni 
más ni menos que la querida y vieja Atari. 
Y es que la nueva aventura en el mundo 
del PC, iniciada por la compañía que fun- 
dara Nolan Bushnell años ha, y cuya ca- 
rrera se asemeja al Guadiana -ahora es- 
toy, ahora no- cuenta entre sus 
lanzamientos iniciales con este curioso y 
simpaticón «Baldies». 

Hasta el momento de escribir estas líneas 
sólo se conocía su aspecto, gracias a las 
imágenes distribuidas a la prensa en dis- 
tintas ferias internacionales. Y aunque 
ahora el material no sea mucho más 
abundante, al menos sí hemos podido to- 
mar contacto con una primitivísima ver- 
sión del juego, para informar con más cri- 
terio sobre lo que se va a convertir en una 
pequeña joya de la estrategia básica. 

A simple vista, «Baldies» os parecerá dema- 
siado sencillote. Incluso, nos atreveríamos a 
decir que algo tontorrón. Unos muñequitos 
pululando por un territorio no muy exten- 
so, a lo que parece ser su libre albedrío. 
Pero bastarán cinco minutos de juego pa- 
ra percibir en «Baldies» un par de puntos 



realmente importantes en el software, y 
cada vez más descuidados en favor de 
una técnica no siempre convincente: di- 
versión y adicción. 

Los objetivos de «Baldies» apuntarán a algo 
tan fácil de decir como es la conquista de 
un territorio enemigo, al tiempo que nues- 
tro grupo de alegres personajillos -los bal- 
dies, evidentemente- evolucionan en una 
tecnología inexistente al principio del juego. 
Pero esto, dicho tan frío, no se acerca ni 
por asomo a la verdad del programa. Un 
programa pletórico de humor, con un in- 
terface de usuario asombroso por su efi- 
cacia y simplicidad, casi infinito en sus po- 
sibilidades, con más de un centenar de 
frenéticos y demenciales niveles... 

Si no fuera porque casi parece un sacrile- 
gio, nos atreveríamos a decir que nos en- 
contramos ante el único y verdadero su- 
cesor de los míticos «Lemmings». 



La imaginación es lo que cuenta 



Y es que, hay que ver lo que son las co- 
sas, lo que podía haber acabado siendo 
uno de tantos proyectos olvidados, nunca 
conocidos por el usuario, será -siempre 
en nuestra humilde opinión- uno de los 
programas a tener más en cuenta en los 
próximos meses. 

Si, como dice el refrán, más vale maña 
que fuerza, no es menos cierto que algo 
de imaginación en lugar de tanta técnica 
del siglo XXI, es lo único que hace falta 
para dar muchas alegrías a los amantes 
de los buenos juegos. 

F.D.L 















Ñas SIGUEN DEMOSTRANDO C?UE ESTAN SIEMPRE A LA VAN- 
GUARDIA. En Dinamic Multimedia van siempre un paso por 



DELANTE DE LAS DEMAS COMPAÑÍAS DE SOFTWARE ESPAÑO- 
LAS, v «Los Justicieros» es otro buen ejemplo de ello, 

PUES ES LA PRIMERA PELÍCULA INTERACTIVA REALIZADA EN 
NUESTRO PAÍS, SIMILAR A LAS PRODUCCIONES DE AMERICAN 

Láser Games. Pero no igual, pues tendrá sustanciales 

DIFERENCIAS QUE LO CONVERTIRAN EN ALGO NOVEDOSO. DINAMIC MULTIMEDIA 

En preparación: PC CD-ROM 




AGÁRRATE A LA BUTACA 



E s una adaptación de la recreativa 
«Zorton Brothers» de Picmatic, pe- 
ro con una serie de mejoras que 
aumentan la interactividad y le dife- 
renciarán significativamente de productos 
similares como la saga «Mad Dog Mac- 
Cree». No se va a tratar sólo de disparar, 
también tendremos que realizar una serie 
de acciones interactivas, como comprar 




munición, visitar al médico, jugar en el ca- 
sino, relacionarnos con los personajes, as- 
pectos todos ellos que le acercarán al con- 
cepto de aventura y de manera más 
específica al de película interactiva. 

En Dinamic no se han conformado con ha- 
cer un shoot’em up con vídeos, sino que 
han ampliado las opciones un tipo de jue- 
gos tan clásico rígido hasta ahora. 

Junto a los toques de aventura menciona- 
dos existirá también la posibilidad de usar 
distintas armas y de ganar dinero para ac- 
ceder a determinados servicios, como res- 
tablecimiento de la energía -que sustituye a 
las clásicas vidas- o adquirir munición. Por 
supuesto, el plato fuerte del juego serán 
los duelos esporádicos con los forajidos 
que intentarán que no recuperemos los 
fragmentos de un mapa, objetivo final de 




«Los Justicieros», y en los que tendremos 
que usar toda nuestra precisión y puntería. 
La película que sirve de soporte a «Los Jus- 
ticieros» ha sido dirigida por Enrique Urbizu 
-«Todo por la pasta»- y cuenta en el repar- 
to con todo un elenco de conocidos actores 
españoles como Paco Calatrava o Javier 
de Campos; rodado con diálogos en nues- 
tro idioma y en localizaciones patrias que 
quizá le suenen a alguno de vosotros. 

El producto del rodaje posteriormente ha 
sido pasado a formato digital por Dinamic 
Multimedia, usando técnicas que ya domi- 
nan por otros programas suyos en los que 
el vídeo es parte pasiva. Sólo que en este 
nuevo juego es un ingrediente activo clave, 
y que esperamos combine adecuadamente 
una buena resolución con la adecuada flui- 
dez, sin menoscabo de la jugabilidad. 

La respuesta la tendréis muy pronto a 
vuestro alcance, pues se prevé el lanza- 
miento para mediados de marzo, y quizás 
ahora, mientras leéis la revista, ya esté 
en la calle y lo podáis adquirir. Eso sí, a un 
precio muy competitivo, en la tónica de to- 
dos los productos de Dinamic Multimedia. 
Dentro de poco podréis hacer justicia a 
vuestra manera. 

C.S.G. 
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El canal directo 

con el mundo de la informática 



Ya dispones de un área específica para los aficionados a la 
informática y los juegos en el mejor servicio online de habla hispana. 
Consulta las revista líderes del sector y ponte en contacto con sus 
redactores, adquiere online todo tipo de software y juegos, mantente 
informado de las últimas novedades del mercado, consigue trucos y 
soluciones y, muy pronto, compite contra otros jugadores en línea. 

Sólo necesitas tu ordenador, un módem y suscribirte a TeleUne. 



TeleLine: el servicio online 
más completo 



Imagínate, nada más entrar en TeleLine podrás, además de consultar todo tipo de 
publicaciones: 

• Comprar discos, libros, juegos, software... sin moverte de tu casa. 

• Obtener la información nacional e internacional más actual y en castellano. 

• Recibir y enviar correo electrónico desde y hacia cualquier lugar del mundo. 

• Participar en forums para compartir tus aficiones e intercambiar 
conocimientos sobre los temas que más te interesen. 

• Participar en tertulias en directo sobre los más variados temas. 

• Y, por supuesto, disponer de acceso completo a Internet... 

Pero lo mejor es que lo compruebes con tus propios ojos. 



compatible con 

InfoVía 

@ TeleLine 

el servido on-line de habla hispana 



Disponible en: 



"Condiciones para disfrutar de las 2 horas gratuitas de conexión: Oferta limitada a una perso- 
na por hogar No haber disfrutado ya de 2 horas gratis anteriormente. No incluye los costes 
telefónicos. Para utilizar TeleLine debes tener como mínimo un PC 386. 4 MB de Ram. un 
monitor VGA. un ratón, un teclado y un módem Para conectarse a TeleLine se requiere tar- 
jeta de crédito. Oferta válida hasta el 31/03/96. 



De 9H00 a 22HOO 
Fin de Semana (9H00 a 1 9H00) 



Si na tienes módem puedes adquirirlo al suscribirte 
por 9.500 ptas. adicionales (IVA incluido) 



INFORMACION Y SUSCRIPCION 
LLAMA AHORA 

902-15 20 25 










WARP/ACCLAIM 

En preparación: PC CD<RQM, 
PLAYSTATION, SATURN 
AVENTURA 

3 D □ TUVO EL PRIVILEGIO DE 
SER EL ESCENARIO DEL EN- 
SAYO GENERAL, AL SER LA 
PRIMERA PLATAFORMA PARA 
LA QUE APARECIO «D», Y DE- 
MOSTRO UNAS CUALIDADES 
QUE HACÍAN PRESAGIAR EL 
INMINENTE PASO A PC CD- 

ROM, Playstation y Sa- 

TURN. Y AL FINAL, EL ALUM- 
NO ACABA SABIENDO MAS 
QUE EL MAESTRO Y LAS LJLTI- 



UN OSCURO 



RIO 



A rtesanía. Esa es la 

palabra que tiene plena aplica- 
ción en el caso de «D», pues es 
un juego realizado a la antigua 
usanza, o sea a mano, pero con el empleo 
de las técnicas gráficas, sonoras y de pro- 
gramación más innovadoras. 

Se intentará ganar a pulso el subtítulo de 
película interactiva pero sin usar actores de 
carne y hueso, sólo con material creado di- 
gitalmente. Al contemplar el ambiente lo- 
grado, que promete autenticidad, tensión, 
realismo y un susto tras cada esquina, nos 
daremos cuenta de todo el trabajo que «D» 
tiene detrás. 

Con mucho que ver con programas como 
«The 7th Guest» o el más reciente «The 
llth Hour», primará sobre todo la aven- 
tura, con puzzles más subliminales y suti- 
les, que estarán ahí, pero sin cobrar un 
excesivo protagonismo. 



JUGANDO CON EL 
TERROR 

Un juego que pretende ser excitante y tenso 
tiene que tener un buen argumento que le 
avale y le dé soporte. «D» cumplirá este pri- 
mer requisito. Toda la trama girará en torno 
al personaje de Laura Harris. 

Junto a ella deberemos resolver un escalo- 
friante misterio: su padre, un respetable di- 
rector del Memorial Hospital de Los Ángeles 
se vuelve loco un aciago día, dispara contra 
algunos de sus pacientes y se atrinchera en 
el hospital reteniendo a una serie de rehe- 
nes. Laura es la única que le puede hacer 
cambiar de opinión, pero cuando entra en 
el hospital para intentarlo, la situación se 
transforma misteriosamente, y da comienzo 
un thriller cuyo descubrimiento es mucho 
más sorprendente que el anterior.«D» está 



MAS VERSIDNES SUPERANDO 
A LA PRIMIGENIA. «D» NOS 
OFRECERÁ MISTERIO, TE- 
RROR, Y MUCHA AVENTURA 
CON SUS CONSABIDOS ENIG- 
MAS, CUBIERTO TODO ELLO 
POR UNA SOBERBIA AMBIEN" 
TACIDN OBRA DE WARP. 








llamada a ser una tremenda experiencia in- 
teractiva, y para que esto sea realidad en 
máquinas tan dispares como PC o Playsta- 
tion, su interface de manejo ha de ser prác- 
ticamente inexistente. Y así será, tanto los 
movimientos como el manejo y uso de obje- 
tos serán inmediatos, sin casi necesidad de 
pulsaciones, para que nosotros simplemen- 
te nos concentremos en la aventura y sólo 
nos preocupemos de explorar el entorno 3D 
del juego. Cada uno de nuestros movimien- 
tos pondrá en marcha una secuencia cine- 
mática que se integrará perfectamente en la 
aventura, dando una sensación de continui- 
dad muy acusada. 

Los decorados no son reales en 3D, pero 
nos dará la sensación de que sí lo son, que 
promete ser mucho mayor que la consegui- 
da en «Myst» o «The llth Hour». Nuestro 
progreso en la aventura estará basado en 
el uso de los objetos que encontremos y en 
la resolución de enigmas de complejidad bas- 
tante equilibrada para no desanimar a nadie 
sin resultar excesivamente fáciles, y permi- 
tirnos disfrutar de la aventura plenamente. Y 
por mucho tiempo, pues sus dos CD gara- 
natizarán, según Warp, más de 40 horas 
continuadas de juego. Mucho tiempo disfru- 
tando con el terror. 

PROLEGOMENOS DE 
LA CREACIÓN 



Warp es un grupo de programación con sede 
en Japón, donde son muy bien considerados, 



y su jefe de desarrollo es Kenji Eno. Son los 
responsables de la codificación primaria y su 
posterior adaptación a todos los formatos. 
Los gráficos van a ser un derroche visual. Y 
con sólo ver el detalle y suavidad de formas 
con que está realizado el rostro de la prota- 
gonista, podemos confirmarlo. Es de espe- 
rar que se haya puesto el mismo cuidado en 
los demás personajes formados a base de 
polígonos animados, y en los decorados que 
forman los fondos, también poligonales y con 
mapeados de texturas. Si a esto añadimos 
que estarán en movimiento, se nos plantean 
interrogantes sobre si la calidad de detalle 
irá acompañada de fluidez, de velocidad y de 
una sensación de realismo aceptable. 

Todas las animaciones serán de gran tama- 
ño y resolución renderizadas consiguiendo 
una ambientación perfecta, con luces y som- 
bras en los lugares necesarios para crear 
la atmósfera de misterio oportunos. La ban- 
da sonora será cambiante según el momen- 
to, adaptándose al desarrollo y manteniendo 
la tensión o la calma, según los casos. 

La primera impresión que hemos recibido 
de «D» es inmejorable, y a buen seguro que 
se generalizará a todo el juego. Son pocas 
las aventuras que existen hasta el momento 
que impulsen al jugador a dar un salto del si- 
llón a cada susto. Se requiere un gran nivel 
técnico y la precisa combinación del sonido 
con la imagen para conseguir una respues- 
ta efectiva por parte del usuario. Según 
Warp, «D» lo conseguirá. 

C.S.G. 








Dicen que el colmo de la ori- 
ginalidad ES PRESENTAR AQUE- 
LLO QUE NO LO ES, COMO SI ES- 
TUVIERAMOS ANTE UNA 

INNOVACIÓN GENIAL. E S A FUE, 
QUIZÁS, UNA DE LAS MAYORES 
BAZAS DEL RECORDADO Y ADMI- 
RADO «Little Big Adventure». 
SUS CREADORES, ADELINE, DE 
TODOS MODOS NO ERAN UNDS 
RECIÉN LLEGADOS A ESTE MUN- 
DILLO. Frédéric R AY NAL, SU ca- 
beza VISI- 
BLE, ES- 
TUVO LAR- 
GO TIEMPO 
TRAS LOS PROYECTOS MAS IM- 
PORTANTES DE I N FO G RAM ES , Y 
APROVECHÓ ESA EXPERIENCIA 
PARA SORPRENDER A PROPIOS Y 

extraños. Pero no estamos 

AQUÍ PARA HABLAR DE LO QUE 
YA ES PASADO, SINO DEL FUTU- 
RO. Y PRECISAMENTE EL FUTURO 
JUGARÁ UN PAPEL IMPORTANTÍ- 
SIMO EN LO QUE ES LA NUEVA Y 
MÁS SECRETA PRODUCCIÓN DE 
LOS GALOS DE ADELINE. SU 

nombre, «Time Commando». 



D eberíamos empezar por aclarar- 
nos sobre el género en el que 
podremos enclavar a «Time 
Commando», ya que, por lo visto hasta 
ahora, se podría decir de él que va a ser 
una excelente aventura. Pero no es me- 
nos cierto que el componente arcade pa- 
rece que también tendrá un importante 
peso. Y, si nos atrevemos a ir más allá, 
hasta se podría pensar en que el rol, lo 
roza ligeramente. 

Pero todo esto sólo son deducciones de la 
primera impresión que este secreto pro- 
yecto de Adeline nos ha causado. 

No son, evidentemente, las más importan- 
tes, ni por asomo. Pero sirven para crear- 
se una ligera idea de lo que será el juego. 



LA HISTORIA, TAL 
COMO FUE 

La acción que desarrollará «Time Com- 
mando» -a veces frenética- parte de un 
desasosegador futuro, que no depara 
nada nuevo a la humanidad -hombre, ori- 
ginales en esto, no han sido demasiado, 
la verdad-, y la única forma de evitarlo 
es un viaje a través del tiempo que nues- 
tro protagonista -fornido héroe él-, ha 
de realizar en un intento desesperado 



por otorgar alguna esperanza a un mun- 
do desesperado. 

A partir de aquí, imaginad cualquier épo- 
ca, cualquier circunstancia relacionada 
con la historia en la que podáis pensar, y 
estaréis cada vez más cerca de la reali- 
dad de «Time Commando». 

El atractivo argumento del programa no 
es, pese a lo que pueda parecer, la piedra 
de toque de que se vale Adeline para mos- 
trar, de nuevo, la calidad y el talento que 
atesoran sus integrantes. En esa punta 
de lanza tiene que ver, sobre todo, una 
técnica brillante que hace aparecer una 
combinación de aventura y arcade como 
la de «Time Commando» como algo com- 
pletamente nuevo. 




EL RECUERDO DE 
TWINSEIM 

Aquellos que ya disfrutaran en su mo- 
mento de las andanzas del orondo prota- 
gonista de «Little Big Adventure», verán 
en estas primeras imágenes de «Time 
Commando» una clara alusión a la técnica 
con que fue desarrollado aquél. Sin em- 
bargo, todo puede quedarse en eso, una 
sencilla alusión, ya que lo más interesante 
de este nuevo proyecto es la inclusión de 
aquellos diseños en SVGA -sí, como una 
opción gráfica más- junto a unos escena- 
rios renderizados y mostrados en pantalla 
como vídeo digital, continuamente anima- 
dos y con un movimiento fastuoso. 




Esa va a ser la clave de «Time Comman- 
do», aparte de la jugabilidad y adicción pro- 
pias que se le suponen, dada la habilidad 
en estas lides de los chicos de Adeline. 
Que el soft francés está en pleno auge, y 
cada día va a más, es algo que ya nadie du- 
da. Pero que aún sea capaz de sorprender- 
nos del modo que parece lo conseguirá «Ti- 
me Commando», es realmente increíble. 
Por ahora, poco más se puede contar 
del programa, dado su aún primitivo es- 
tado de desarrollo -pese a lo que pue- 
dan decir estas imágenes, falta aún mu- 
cho por hacer-, pero una cosa es 
segura. Será algo asombroso. 

F.D.L 








INFDGRAMES SE PERPETÚA A SÍ MISMA CON EL DE- 
SARROLLO DE UN NUEVO PROGRAMA QUE SIGUE, 
UNA A UNA, LAS PAUTAS QUE LES LANZARON A LA 
FAMA ABSOLUTA, Y EL ESTILO QUE HIZO DE la com- 
pañía GALA UN EJEMPLO A SEGUIR EN EL MUNDO 
DEL SOFTWARE. 

La huella dejada por la trilogía «Alone in the 
Dark» está más marcada, casi a fuego, quizás, 

EN LA MISMÍSIMA I NFOGRAMES QUE EN CUALQUIER 
OTRA COMPAÑÍA DEL SECTOR. Y DISPUESTOS A LLE- 
VAR HASTA LAS ÚLTIMAS CONSECUENCIAS SU FILO- 
SOFÍA, TRAS LO QUE PARECÍA UN CAMBIO DE RUMBO 
CON JUEGOS COMO «PRISONER OF ICE», VUELVEN 
POR SUS FUEROS CON UNA NUEVA SERIE LLAMADA 
GLOBALMENTE «TIME GATE», DE LA QUE EL PRIMER 
EPISODIO ATERRIZARÁ EN BREVE EN NUESTRO MER- 
CADO! «Knight’s Chase» o, como aparecerá 
aquí, «El Secreto del Templario». 




P iratas, detectives, casas encanta- 
das, galeones, y demás, se han re- 
tirado de la escena para dejar paso 
a una nueva serie de personajes y escena- 
rios que, pese a todo, siguen dominados 
por una constante: el enfrentamiento eter- 
no entre las fuerzas del bien y del mal, y una 
curiosa y atractiva combinación de elemen- 
tos procedentes de las leyendas más oscu- 
ras de la historia, con una sugerente pizca 
de misticismo y, claro está, el componente 
-inevitable ingrediente- sobrenatural que 
tanto gusta a los chicos de Infogrames. 

ENIGMÁTICOS 

CABALLEROS 



Las narraciones de Lovecraft han dejado 
paso a un argumento basado en una 




oscura parte de la historia, una de las 
más apasionantes y enigmáticas épocas 
de la historia de la humanidad: el perio- 
do medieval y la Orden de Caballería de 
los Templarios. 

Todo esto, claro está, no es más que 
una -buena- excusa usada por Infogra- 
mes para poner en marcha las noveda- 
des que han implementado en su 
“3Desk n . Su más querida herramienta 
de trabajo ha sido otra vez la principal 
responsable de todo lo que se podrá ver 
en el juego, lo que deja bien a las claras 
por donde irán los tiros, al menos en el 
asunto del diseño gráfico. 

Que el protagonista de un juego se llame 
Edward Carnby o, como es el caso, W¡- 
lliam Tibbs, y que se las tenga que ver 
con espectros de piratas, o de caballeros 




medievales tal y como sucede en «Time 
Gate: Knight’s Chase», es poco más o 
menos indiferente. El caso es que Info- 
grames tiene muy claro que si el público 
quiere más cosas como «Alone», tan 
bien aceptadas, ellos tienen la obligación 
de dárselas. 

Y eso es lo que, básicamente, ofrecerá 
este nuevo proyecto, aunque con sutiles 
diferencias. La calidad de la aventura es- 
tá asegurada, teniendo en cuenta las 
evidentes similitudes. Pero ciertos pe- 
queños detalles, como la inclusión de 
nuevas acciones, accesibles gracias a 
un menú mucho más completo e intuiti- 
vo que los que ofrecían las distintas en- 
tregas de la saga «Alone in the Dark», 
son los que definen la personalidad de 
«Knight’s Chase». 
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EL REALISMO COMO ESPECTÁCULO 



El desarrollo de las numerosas secuencias cinemáticas de « Knight’s Chase», así como el 
conjunto del programa , ha preocupado a Infogrames, no sólo en lo referente a la calidad téc- 
nica , sino también en el reflejo de una época, modos y costumbres. 

El “trabajo de campo” en la investigación sobre determinados aspectos del siglo XIV - ar- 
quitectura, indumentaria , costumbres sociales, etc.- ocupó gran parte del proyecto preli- 
minar. Fotografías, dibujos, miles de bocetos..., incluyendo la base de imágenes reales pa- 
ra el gran número de secuencias cinemáticas que se incluyen en el programa. 

Del “3Desk” al “Power Animator”, pasando por “3D Studio" y herramientas similares con 
las que conseguir hacer creíble una aventura que basa casi todo su atractivo, no ya en la 
técnica, sino en la ambientación y la historia. 



** 



UN NUEVO ESPACIO 

Una de las características más desta- 
cadles de lo que será «Knight’s Chase» 
es, según se asegura, su enormidad. 
Enorme en todos los aspectos, y no sólo 
en extensión o duración del juego. 

El mapeado, obviamente, será uno de 
los puntos básicos en que ese concepto 
de amplitud se verá reflejado, desde los 
primeros pasos a dar en el juego. Y es 
que el nombre de «Time Gate» tiene su 
razón de ser. 

El protagonista viajará desde el siglo XX 
hasta el XIV, no sin antes darse unos 
buenos garbeos por lo que es el París ac- 
tual. Se han introducido así, distintos am- 
bientes que contribuyen a crear -junto a 
la calidad técnica proporcionada por las 



herramientas de desarrollo- una ambien- 
tación que combina a la perfección realis- 
mo y fantasía. Lo que, al fin y al cabo, es 
la esencia de una buena aventura. 

No se ha visto hasta la fecha, sin em- 
bargo, una versión más o menos com- 
pleta del juego. Así, los rumores y espe- 
culaciones se disparan sobre el mismo y 
muchos de sus aspectos más relevan- 
tes. Por ejemplo, se asegura que, como 
ocurrió con alguno de los «Alone in the 
Dark», se manejará más de un persona- 
je a lo largo de la aventura. Otro punto 
de discusión importante es si «Knight’s 
Chase» permitirá, o no, una opción de 
juego en SVGA, mejorando hasta el lími- 
te la calidad gráfica, pero todo apunta a 
que esto no pasará más allá de un sim- 
ple rumor. 



En definitiva, lo que Infogrames tiene en- 
tre manos es la continuación de una ex- 
celente línea, que apasionará a los miles 
de enamorados de «Alone in the Dark», y 
representará una magnífica oportunidad 
como punto de partida para aquellos 
usuarios no familiarizados con esta saga. 



F.D.L. 











BIENVENIDOS AL PARQUE 

Un parque de atracciones, o una feria en su versión reducida, es 

UN ENCANTADOR Y DIVERTIDO SITIO DE OCIO PARA PERSONAS DE CUAL- 
QUIER edad. Montaña rusa, coches de choque, noria, tiovivo, ca- 
setas DE TIRO, Y MUCHAS MAS ATRACCIONES SE REÚNEN EN UN ESPACIO 
COMÚN PARA QUE LOS ASIS- 
TENTES SE LO PASEN EN 
GRANDE. Toda ESA diver- 
sión, TODA ESA ALEGRÍA SE 
DESVANECE CUANDO EL 
PARQUE SE CIERRA, VOL- 
VIENDOSE LAS CALLES VACI- 
AS Y DESOLADORAS, SIN GEN- 
TE QUE LAS ANIME. ESTO VA 
A OCURRIR DE FORMA PER- 
MANENTE EN SKYVlEW PARK 

SI NO HACEMOS NADA PARA REMEDIARLO, UN DESAFIO QUE ACEPTAREMOS 
ENCANTADOS, MAS AÚN SI QUIEN NOS LO PIDE ES ERIKA ELENIAK. 



N os lo pide y no nos lo pide. La ex- 
plicación es que Erika representa 
dos papeles en «Panic in the Park»; los de 
dos hermanas gemelas, hijas del funda- 
dor del parque, con muy diferentes objeti- 
vos. Una quiere que el parque se cierre y 
la otra desea conservarlo abierto a toda 
costa. Una interesante dualidad que nos 
permitirá admirar -y comparar- las dotes 
interpretativas de la bella protagonista de 
«Baywatch» en dos papeles distintos y 



contrapuestos, haciendo de “buena” y de 
“mala”. El reparto de «Panic in the Park» 
se completa con un nutrido grupo de ac- 
tores secundarios que dan vida a esta 
producción pseudocinematográfica. 

CON EL MISTERIO POR 
DELANTE 

A nosotros nos va a tocar ayudar a la 
“buena” a evitar la demolición del parque, 



para lo cual tendremos que encontrar una 
escritura perdida en los entresijos del si- 
tio. Adoptaremos el papel de un periodista 
recorriendo el vacío parque de cabo a ra- 
bo, pero no estaremos solos, ya que apa- 
recerán empleados y demás gente rela- 
cionada -magos, payasos, animadores- 
que interaccionarán con nosotros para 
ayudarnos, o todo lo contrario. De esta 
forma se intercalarán escenas filmadas 
con otras que representan el parque. 



WarnerActive - Warner Interactive Entertainment - es la división multimedia de Warner Music 
Group, subsidiaria y propietaria además de Time Warner Inc. 

Aunque partes independientes de la misma compañía, \A/arner Interactive y Time Warner han 
unido sus esfuerzos en pro del software de entretenimiento, por lo que WarnerActive será el 
nombre por las que las conoceremos a partir de ahora. 

WarnerActive contiene los sellos Renegade -«Flight of the Amazon Queen»-, lo que conlleva de - 
rechos sobre Bitmap Bros -« Z », «The Chaos Engine »- y Sensible Software -« Sensible World of 
Soccer»-, e Imagination Pilots Entertainment, autores de «Panic in the Park». Estos últimos, 
junto al juego que ahora comentamos, tienen pocos títulos más en su haber: « Blown Away» y 
dos juegos con protagonismo del famoso Wally de la serie «¿Dónde está Wally?», y que en USA 
recibe el nombre de Waldo. 

Imagination Pilots fue fundada en 1.993 por un millonario americano, y se dedica a la creación de aventuras de 
corte cinemátográfico mediante el empleo de avanzadas técnicas gráficas y de filmación, para intentar hacerse 
un sitio en el mundo del videojuego. 
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rán medios: gráficos renderizados en 3D 
y secuencias de vídeo filmadas expresa- 
mente para el juego con actores profe- 
sionales. Hemos llegado a un punto en 
que se filma una película para dar cober- 
tura a una aventura, crear ambiente y 
construir la historia. Después de la fil- 
mación -o antes- se crean los decora- 
dos 3D que dan forma a todo un parque 
se atracciones, plasmado en sus míni- 
mos detalles. El vídeo y los decorados se 
integran con los juegos propiamente di- 
chos para dar lugar al resultado final: el 
ambiente misterioso y tenso de «Panic in 
the Park». 



JUEGOS DENTRO DEL 
JUEGO 

Para resolver el enigma global que el juego 
nos plantea tendremos que pasar necesa- 
riamente por otros menores. El parque está 
sembrado de casetas y localizaciones en las 
que, previo pago de unas monedas, podre- 
mos participar en la atracción, para conse- 
guir ganancias con las que poder seguir ju- 
gando. Las pruebas serán una mezcla de 
inteligencia y habilidad, y podrán ser repeti- 
das tantas veces como nos lo permita nues- 
tro bolsillo, aunque cada vez que las com- 
pletemos con éxito aumentará su dificultad. 
«Panic in the Park» será el prototipo de jue- 
go abierto, con multitud de caminos y ac- 
ciones en todo momento, realizables en dis- 
tinto orden, obteniendo distintos resultados. 
La variedad está garantizada en todas las 
partidas, pues el juego ofrecerá más de 
doscientos finales distintos según las accio- 
nes intermedias que llevemos a cabo. Esta 
cualidad, junto con la de ocupar 3 CDs, le 
augura una larga vida de juego, pues incluso 
las pruebas de habilidad podrán jugarse por 
separado en un modo de práctica. 

La necesidad de conjuntar vídeo y audio de 
calidad con escenarios estáticos y anima- 
dos ricos gráficamente haciendo un todo 
fluido y continuo, ha hecho decantarse a los 
programadores por hacerlo funcionar bajo 
Windows, que esperemos responda. Por 
nuestra parte, ya le hemos dado el sí a «Pa- 
nic in the Park», y a Erika Eleniak, por su- 
puesto, que responde de maravilla. 

c.s.c. 



Como ocurre en otros juegos de temática 
similar editados últimamente-«Are you 
Afraid of the Dark?», «7th Guest», «1 Ith 
Hour»-, el misterio será la característica 
dominante en la aventura. Y tanto su ar- 
gumento como su realización perseguirán 
este objetivo. Para ello no se escatima- 



Erika Eleniak es natural de California, en la actualidad tiene ut Ln rn 
26 anos, y ya ha saltado a la fama por su papel protagonis- 
ta en «Baywatch», o lo que es lo mismo, «Los vigilantes de la 
playa» - que abandonó dejando protagonismo en manos de 

Pamela Anderson-, y por haber sido " chica Playboy " con sus 168 cm de altura y 
51 Kg de peso, entre otras cualidades. Además, ha hecho sus pinitos en el cine con 
films como «Under Siege », « The Beverly Hillbillies» y «E.T.», pelicula que supuso su 
estreno en la pantalla grande. 

Con «Panic in the Park», Erika se suma al numeroso elenco de actores que se 
cambian de la pantalla de nuestro televisor a la del ordenador, como ya pudisteis 
comprobar en nuestro reportaje de Actores y Videojuegos del número anterior. Es- 
ta es su “ ópera prima ” digital, pero seguro que dentro de poco la veremos en algún 
otro videojuego, en cuanto le coja el gustillo a esto, como les ha ocurrido ya a mu- 
chos otros, que repiten aparición en varios juegos. 









Cuando a nuestra 

REDACCIÓN LLEGAN LDS PROGRAMAS EN SUS 
ÚLTIMAS FASES DE PRODUCCION, TODOS PRO- 
METEN LO MISMO: VAN A SER LO NUNCA vis- 
to, O COMO SE DICE AHORA, LO MAS PLUS, 
DE ESOS QUE HACEN Q U E NO SIENTAS LAS 

piernas. Pero a nosotros no es fácil 

ENGAÑARNOS CON SECUENCIAS CINEMATO- 
GRAFICAS, RENDERIZACIONES Y DEMAS MA- 



RAVILLAS AUDIOVISUALES. NOS AVALA UNA 
EXPERIENCIA DE MAS DE DIEZ AÑOS QUE NOS 
HA ENSEÑADO A VER SI EL PROGRAMA EN 
CUESTIÓN TIENE, DEBAJO DE LAS CAPAS PU- 
RAMENTE TECNOLÓGICAS, ESE TOQUE DE DIS- 
TINCIÓN QUE DIFERENCIA LO EXCELENTE DE 
LO SIMPLEMENTE BUENO. Y YA EN EL PRIMER 
CONTACTO HEMOS VISTO QUE «3 SKULLS OF 
THE TOLTECS» LO TIENE. 





Y tratándose de una aventura grá- 
fica en su máxima expresión, ese 
toque mágico, por encima inclu- 
so de unos excelentes gráficos, 
corresponde al guión. Ingenioso, atracti- 
vo, mordaz, y sobre todo cómico, son 
solo algunos de los calificativos que lo de- 
finen. Para introducir al aventurero en la 
que le espera, han elegido el método per- 
fecto; una película de dibujos animados 
de mas de cinco minutos de duración al 
más puro estilo Lucky Luke Pero en esta 
ocasión, el vaquero que pone la bala don- 
de pone el ojo se llama Fenimore Fillmo- 
re, un muchacho de esos que aprendie- 
ron a disparar antes que a caminar Y el 
papel de los hermanos Dalton lo desem- 
peñan un tal Dixon el tuerto y sus com- 
pinches, al servicio del capitán Leconte 
Pero, por si no fuera suficiente, hay cien- 
tos de personajes mas creados exclusi 
vamente para fastidiar a nuestro heme 
Desde los indispensables indios a nada 
menos que un monje, Fray Anselmo 
¿Pero qué diablos busca semejante can- 
tidad de gente 9 Lo de siempre, el cochino 
dinero, la riqueza el no tener que traba- 
jar más para vivir Todo ello en forma de 



fabuloso tesoro. Para encontrarlo, es in- 
dispensable reunir las tres calaveras de 
oro de los Toltecas Nada fácil, si tene- 
mos en cuenta que están en manos de 
los indios. Leconte y Fray Anselmo 

1 □□ % AVENTURA 

Como veis, el argumento, aunque clasi- 
co, tiene cantidades enormes de ese ha- 
lo de misterio, investigación y acción que 
nos empuja a meternos en estas apasio- 
nantes aventuras tan ficticias como ne- 
cesarias para que no se atrofie nuestra 
imaginación Además, es una buena 
oportunidad de cambiar de aires aventu- 
reros; nada de ambientes tétricos, at- 
mosferas oscuras y los habituales diálo- 
gos negros y sin pizca de humor. jViva el 
ambiente del desierto de Arizona con su 
luminosidad, alegría y jolgorio! 

Aunque todo esto no es más que pura 
apariencia, la vida de nuestro heroe co- 
rre mayor peligro que en una nave reple- 
ta de Aliens, y llegar al final es tan senci- 
llo como acertar esos malditos seis 
números de la bonoloto Ahí esta el reto 
para los mas avezados aventureros mfor 










TODO ON 
WESTERN 



TIME WARNER/REVISTRONIC 
En preparación: PC CD-ROM 
AVENTURA 



mancos, pues el nivel de dificultad parece 
que va a ser bastante elevado, aunque la 
gran ventaja es que el desarrollo no sera 
lineal. Es decir, casi desde el principio es- 
tará disponible todo el vasto mapeado de 
la aventura que incluye escenarios de lo 
mas variado: cataratas, poblados indios, 
pueblos, cementerios, etc 

MADE IIM SPAIIM 

El método para desenvolvernos en este 
divertidísimo “westerntoon" será el 
SCUMM, para el que nunca pasa el tiem- 
po. con sus iconos de acción y el de con- 
versación. La faceta de la comunicación 
entre las decenas de personajes es lo 
que mas nos ha llamado la atención, no 



sólo porque todos los diálogos eston digi 
tallados en español, sino por su varie- 
dad, gracia y simpatía Algo lógica tra- 
tándose de un programa hecho en 
nuestr o país El Sanbenito de que los es- 
pañoles somos unos cachondos nos lo 
hemos ganado merced a guiones como 
el que fia hecho Rodrigo Castillo. 

Todos los apartarlos técnicos van a bri- 
llar a gran altura En especial, y como po- 
déis ver en estas pantallas, el visual Per- 
sonajes con animaciones tan originales 
como logradas, color a raudales y fondos 
muy elaboradas, todo ello en alta resolu 
cion. tienen lo calidad que cabe esperar 
de profesionales que trabajan en Walt 
Disney y en sanes de animación como 
Batman 



De los entrañables, y gloriosos para el 
software español tiempos de los ocho 
bits, recordamos al programador |efe, 
Hernán Castilla, y a grafistas como Alfon 
so Fernandez y Jorge A/pin De nuevo, 
se demuestr a que en España siguen exis- 
tiendo -aunque en los últimos años pare- 
cían haber desaparecido- excelentes pro- 
fesionales que pueden, con realidades 
como «Trauma» o «Speed Haste» y pro- 
mesas tan esporanzadoras como este «3 
Skulls of the Toltecs», devolver a nuestro 
software de entretenimiento el lugar que 
se merece, tanto por historia como por 
el numero de excelentes profesionales 
que tenemos 
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Difícil, muy difícil es encuadrar en un génerd, entre lds 

MUCHOS CONOCIDOS Y ESTABLECIDOS, UN PRODUCTO COMO 
«WELCOME TO THE FUTURE». SIN EMBARGO, HABREIS PODIDO 
APRECIAR COMO LO HEMOS CATALOGADO COMO “AVENTURA”, EN 
EL ENCABEZAMIENTO DE ESTE ARTÍCULO. BIEN, ESO SERÍA LO 
MÁS APROXIMADO, PERO HEMOS DE RECONOCER QUE SEMEJAN- 
TE ENCASILLAMIENTO PODÍA HABER SIDO DE OTRO MODO, SIN 
DEMASIADOS PROBLEMAS. 

















EL BOTON 
DE MUESTRA 

Bajo los epígrafes “ The Art of 
Bine Sky” y/o “ Acid Rain” - sólo 
un par de ejemplos - encontrare- 
mos, ocultos, en alguna parte del 
desarrollo de «WTTF», manifes- 



taciones artísticas im - 
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Q ué es, entonces, lo que se oculta tras 
«Welcome to the Future»? Si dijéra- 
mos que se trata de un programa que 
sigue la línea que en su día abrió 
«Myst», no estaríamos mintiendo..., pero 
tampoco diríamos toda la verdad. 



xt 01 



ARTE, V IMADA MÁS 

En definitiva, casi se podría decir que 
«Welcome to the Future» es un experi- 
mento que busca la creación de un nuevo 
género -pero no nos preguntéis cómo po- 




pactantes, expresivas, 
psicodélicas , furiosas, 
coloristas, deslum- 
brantes..., pero que 
no dejan en absoluto 
indiferente . 

Algo más que arte por 
ordenador. Algo más 
que arte. Algo más, 
simplemente. 

Algo pocas veces visto 
en un monitor. 

Belleza plástica sinte- 
tizada en una imagen o 
una melodía. Todo, con el objetivo 
último de encontrar la puerta 
que nos conducirá, de una mane- 
ra u otra , hacia el futuro al que 
hace referencia el titulo. O al me- 



No se puede hablar de "juego”, con todo lo 
que ello implica, al entrar a discutir lo que 
será la dinámica de «WTTF». Casi se podría 
decir, al menos por lo que se ha podido ver 
del producto, que mezcla muchos e intere- 
santes conceptos, para ofrecer al usuario 
uno de los programas más atractivos en 
cuanto a diseño y desarrollo, de los que se 
podrán ver en los próximos meses. 

Lo que Blue Sky está desarrollando es una 
combinación de multimedia y juego. Un 
programa de exploración y descubrimien- 
to; un CD hecho con un sentido marcada- 
mente artístico, para usuarios que bus- 
quen algo que vaya más allá de los 
cánones establecidos. 

El programa podrá parecer una aventura, 
pero quizá vaya más allá de lo que esto sig- 
nifica -o, a lo mejor, para algunos se queda 
muy corto. Bien, todas las opiniones siem- 
pre son respetables-. Podrá parecer un 
producto multimedia -pongamos el ejem- 
plo de aquellos «Prince Interactive», «David 
Bowie», etc., etc.-, pero también en este 
aspecto nos encontramos en la misma 
conjetura que antes. 

Y seguiremos, así, haciéndonos la misma 
pregunta: ¿Qué es realmente «Welcome to 
the Future»? 



dríamos denominarlo-. 

En «WTTF» no habrá violencia. Ni un ápi- 
ce. Ni tampoco acción. Mucho menos mu- 
ñequitos saltando. Nada de competición, 
lucha, estrategia, simulación... Pero, 
¿qué va a ser esto? 

Esto será, como hemos mencionado, toda 
una manifestación artística audiovisual 
que ofrecerá un elevado componente de 
juego: objetos, laberintos, puertas y puer- 
tas por abrir... Así de simple. 
¿Enigmático? ¿Estáis aún más confundidos 
que al comenzar a leer? Eso está bien. 

Está bien porque todo el programa será en 
sí un enigma. Y desterrad cualquier idea 
que os pueda hacer pensar que «Welcome 
to the Future» tiene la pinta del típico “boni- 
to-programa-pero-completamente-aburrido”. 
De eso nada pero, no es menos cierto que 
se perfila como una producción elitista, apta 
para todos los públicos mas enfocado a un 
público de gustos muy concretos. Un públi- 
co que gusta de saborear, de vez en cuan- 
do, frutos exquisitos por el puro placer de 
contemplar un espectáculo de imagen y so- 
nido. Un espectáculo que llegará hasta to- 
dos nosotros en poco, muy poco tiempo. 

F.D.L. 
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Cuando el futuro de la Tie 



CA, CON ALIENIGENAS PULULAN 



SALVAJE Y DESTRUCTIVO, UNA 



SALVAJE POR TODO EL GLOBO 



lo. Cuando todo eso ocurra 



FINITI VAMENTE TODA ESPERAN 



LRS APARIENCIAS 
VA SE SABE 



Nunca habrá que fiarse de aque- 
^ lio que parece un pacífico y tran- 
quilo pasillo, una puerta segura 
o una habitación vacía . Seria un 
grave error. Los miles de inte- 
rruptores y entradas secretas que pueblan el universo de «Duke 
Nukem 3D» aseguran la sorpresa continua. 

Las apariencias , ya se sabe , son engañosas. Por eso , lo mejor siem- 
pre será ir con mil ojos y todo tipo de precauciones , ya que , como po- 
déis comprobar por las imágenes , la más sencilla y apacible sala , 
puede cambiar de aspecto - de manera terrible , además - en un abrir 
y cerrar de ojos. 









O uizá lo que hemos dicho en las pri- 
meras líneas de este comentario 
-sobre todo la parte final- puede he- 
_ rir sensibilidades y levantar ampo- 
llas. Pero antes de que las vestiduras em- 
piecen a rasgarse por doquier -ya em- 
pezamos a oír cómo se hacen jirones y se 
preparan unas sogas para lincharnos- 
concedednos al menos el beneficio de la 
duda y dejadnos terminar antes de que la 
cosa vaya a mayores. 

Sabemos que eso de que «Doom» ha 
muerto y que está en camino un nuevo rey 
-pero, ¡qué decimos rey! ¡Todo un empe- 
rador!- puede sonar a blasfemia. Sí, lo sa- 
bemos. Y somos totalmente conscientes. 
Pero, y hasta que «Quake» o cualquier 
otro juego no demuestren lo contrario, 
mucho nos tememos que la razón está de 
nuestra parte. Señoras y caballeros, el 
show va a comenzar. 

EL REGRESO OEL 
HÉROE 

Bien es conocida aquella expresión de que 
f ‘los viejos rockeros nunca mueren”. Asi- 
mismo, podríamos afirmar categórica- 
mente que “los viejos héroes tampoco”. Y 
es que Apogee ha rescatado a uno de sus 
personajes más carismáticos, el inefable 
Duke Nukem, cuya venerable edad en el 
mundo del videojuego va acercándose pe- 
ligrosamente al lustro -lo que es mucho 
decir- para mostrar lo que puede ser el 
arcade 3D más espectacular nunca visto. 
Este regreso, por lo tanto, no ha sido una 
simple visita del conocido personaje. Ha- 
bría que considerarlo como El Regreso. 
Así, con mayúsculas. Y es que, si ahora 
mismo, con lo poco que se ha visto del 
programa -apenas unos pocos episodios 
rescatados de la versión Shareware- po- 
demos afirmar, y afirmamos, que «Duke 
Nukem 3D» va a convertirse, sin el me- 
nor atisbo de duda, en el rey, en el pro- 
grama a batir, en el mejor juego 3D de la 
historia -repetimos que no nos hemos 
vuelto locos-, que derive de la línea de 
«Doom», es la verdad pura y dura. 

Pese a todo, sois completamente libres 
de pensar que el frío de estos meses nos 
ha afectado seriamente y que con eso de 
que ha nevado más que nunca, un copo 
de descomunal tamaño nos ha nublado la 
visión y tenemos una ídem distorsionada 
de la realidad. Evidentemente, estamos 
aquí para informar, no para convencer ni 
obligar a nadie a creer en algo que, muy 
posiblemente, no haya visto. Pero revise- 
mos ligeramente la historia -corta histo- 
ria, por ahora- de lo que se conoce de 
«Duke Nukem 3D». 



LA LOCURA INVADE 
LA RED 

A través de diversas notas de prensa, al- 
guna que otra furtiva imagen de allá para 
cuándo, y una serie interminable de ru- 
mores, se iba deslizando entre las revis- 
tas del sector una sensación, nada subli- 
minal, de que Apogee estaba preparando 
algo más que grande -claro que, una vez 
se ha oído algo semejante un millón de ve- 
ces, es difícil creerlo-. De repente, se 
anuncia que el juego está acabado y su 
lanzamiento es inminente, siendo prece- 
dido por una versión Shareware en la que 
se ofrecerá el primer episodio completo, 
con seis niveles. Y hasta aquí, todo más o 
menos normal. Lo que ya empieza a re- 
sultar algo menos habitual es cuando, a 
partir del momento en que ese episodio 
aparece en Internet, CompuServe y la BBS 
de Software Creations, se produce un 
desmadre de aquí te espero. 

En poco más de un par de días, se con- 
taron más de medio millón de conexio- 
nes -tenemos datos-, desde todas par- 
tes del mundo, para conseguir la versión 
Shareware del juego. Algo parecido sólo 
había ocurrido cuando la más primitiva 
demo de «Doom», surgió en los canales 
de CompuServe. 

De aquí sólo se puede deducir que, o todo 
el mundo se ha vuelto loco, o las noticias 
vuelan y, efectivamente, «Duke Nukem 
3D» va a ser, como opinamos, una verda- 
dera maravilla. 

Algunas de las más destacadas caracterís- 
ticas de «Duke Nukem 3D», que han afec- 
tado tan seriamente a un número tan ele- 
vado de usuarios en todo el mundo, son, 
por ejemplo, la libertad total de movimien- 
tos, los veinticuatro niveles en total, las bru- 
tales, demoledoras y originales armas -des- 
de el/lanzamisiles más típico, hasta una 
trarripa reductora que encoge a los enemi- 
gos para luego pisarlos-, ocho jugadores en 
red, posibilidad de enviar mensajes habla- 
dos a los jugadores en este modo..., pero 
todo eso -o casi-, es cierto, ya se ha visto 
en otros juegos. ¿Entonces...? 

Hombre, alguna cosilla que ya no se ha 
visto es, sólo como ejemplo, una resolu- 
ción SVGA que soporta hasta 8ÜOx6ÜO 
pixels, un editor de niveles incluido con el 
que poder modificar y crear todo lo que 
se nos antoje, o ver a nuestro protago- 
nista montado en un jetpack, bucear en 
un lago o patearle la cara a un enemigo. 
Eso, ya no es tan común. o 
Pero estamos hablando de lo que será la 
versión registrada, en muchos aspectos, y 
esa -por desgracia- aún no está disponi- 
ble. Sigamos, por tanto, con el Shareware 
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DI RECUERDO... 
¿IRONICO? 

«Doom» significó el principio del fin . 
Es decir , la separación de id Soft- 
ware y Apogee tras el lanzamiento 
de « Wolfenstein 3D » y «Spear of 
Destín y». Y quizá por esto , en un 
¿cariñoso? recuerdo , los responsa- 
bles de «Duke IMukem 3D» no se 
han olvidado del calificado como 
mejor juego de la historia - hasta 
ahora, claro-. 

En una de las fases del primer epi- 
sodio, y en lugar de lo más recóndi- 
to, aparece, como por arte de ma- 
gia, uno de los marines espaciales 
de «Doom», hecho migas por los 
alienígenas de turno, a los que Duke 
Nukem se zampa de tres en tres 
para merendar. Todo un símbolo. 
Todo un homenaje... ¿O tal vez no? 
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ESTO. SEÑORES. 
ES UN MAPR 



LA BRUTAL VARIEDAD 



-que, por cierto, cuando leáis estas lí- 
neas ya estará en la calle, y a un precio 
ridículo que no llegará a alcanzar ni las 
mil pesetas-. 



No hace falta, siquiera, plantearse lo que da 
de sí un episodio completo, basta con una fa- 
se, para adivinar que con «Duke Nukem 3D» 
será imposible aburrirse. La increíble varie- 
dad de acciones, enemigos, escenarios y ob- 
jetivos a conseguir es alucinante. 

Muchas veces se ha oído que un juego en 
3D de este tipo era realmente interactivo. 
Mentira. 

«Duke Nukem 3D» ES realmente interac- 
tivo. Lo de antes sólo han sido bromas e 
intentos. Y si no, a ver qué os parece es- 
to. Nuestro héroe se quita de enmedio 
unos cuantos alienígenas, pisa su sangre 
y va dejando huellas por el piso. Como el 
escenario es un lavabo, tras acabar la fa- 
ena nota cómo cierta necesidad fisiológi- 
ca le apremia. Os acercáis a un retrete, 



¿LiU sr’-u. 
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Muchos juegos , no sólo los arcades 3D, 
ofrecen entre su amplia variedad de op- 
ciones de ayuda al jugador , una de auto - 
mapeado del territorio recorrido . Bien , 
pues olvidad cualquier cosa vista antes 
porque, esto, señores, es un mapa, y lo 
demás son tonterías. 

El detalle que la gente de 3D Realms ha 
proporcionado a los mapas de todas y ca- 
da una de las fases de «Duke IMukem 3D» 
es tal, que no es ninguna tontería decir 
que se puede jugar, y bien, incluso en es- 
ta opción. Con el zoom al máximo, es ca- 
si como jugar a un arcade de perspectiva 
cenital, como existen muchos, e incluso 
con más calidad gráfica 
¿Increíble? No, «Duke Nukem 3D». Así 
de simple. 
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pulsáis el espacio y escucháis un suspiro 
de alivio al tiempo que suena la cadena. 
Para finalizar, el chico cree que allí hay 
demasiado luz y revienta los tubos de ne- 
ón, aparte de los propios lavabos, espe- 
jos y todo lo que alcanza a ver... Bueno, 
si esto no es una interacción real, nada lo 
es. Y es totalmente cierto. 

«Duke Nukem 3D» va a ser fuerte, muy 
fuerte. Va a ser, sin ninguna duda -y, 
por lo menos, hasta que no aparezcan 
«Quake» u otros- el mejor juego 3D ja- 
más visto. 



F.D.L. 
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FRIENDWARE 




Entra en el mungo mágico de Mysteria en este 
nuevo juego de Apogee, que combina la acción 
y el misticismo en 26 increíbles niveles. 

Música y efectos de sonido creados por Bobby 
“Prince”, autor de la música y efectos de Doom, 
Doom 01 y Duke Nukem 3D. 








MSEÍheTRIAO 



¡El juego 3D que revolucionó el mercado en 1995 tiene 
ya su continuación en 1 9961 

Más de 40 nuevos e increíbles niveles, además del editor 
de niveles TED-5, utilizado para crear los niveles 
originales de Ráse of the Triad creado por Apogee 
Software. 



¡La más adictiva aventura de acción mutinivel! 

Guía a Mimi a través de 50 niveles únicos, cada uno con una 
población de impredecibles Mites que se transforman, se 
multiplican, trepan, piensan y calculan. Detenlos, aplástalos, 
congélalos, cárgatelos... 

Creado por Formgen, Ene. 




INCORPORATED 




Distribuye: 
Friendware 
Rafael Calvo, 40 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 








En un principio era Dios, y 

LA NADA- DlDS CREÓ AL HOM- 
BRE, PUES SE ABURRÍA. CIERTO 
DÍA, EL HOMBRE CREO LAS 
AVENTURAS GRÁFICAS, PORQUE 




E stá bien, tengo que 
reconocerlo. Hoy me 
he levantado algo 
transcendental, así 
que no he podido evi- 
tar comenzar nuestra habitual 
charla mensual de esta mane- 
ra. Digamos que, la cabecera 
se ha impuesto a sí misma. Al 
parecer, tenía muchas ganas 
de darse a conocer. Pero, 
creo que me estoy desviando 
del asunto. Ya puedo oír los 
gritos de protesta: “¡Déjate de 
rollos, y ve al grano!", diréis al- 
gunos. "¿Qué es todo este misterio metafísico del SCA?", 
preguntaréis otros. Pues de incógnita ascensional, nada 
de nada. El sistema SCA es, en pocas palabras, un exce- 
lente creador de aventuras gráficas en español. ¿Verdad 
que se va animando la cosa? 

MADE I l\l SPAIIM 

Si echáis la vista atrás unos momentos, os vendrá a la me- 
moria un generador de aventuras llamado «Game Builder 
Lite», del que hablamos hace unos meses. Pues bien, el sis- 
tema SCA es una utilidad de similar factura, realizada por 
Fremen, una compañía afincada en Pozuelo de Alarcón. 
Con ella es posible crear aventuras gráficas en español sin 
necesidad de saber programar. Su nivel técnico es bas- 
tante superior al mencionado «Game Builder», ya que per- 
mite realizar aventuras bastante aparentes, de forma sen- 
cilla. No en vano, soporta gráficos VGA con 256 colores en 
varios formatos, presentaciones y secuencias animadas a 
pantalla completa en formato FLI, música compatible MQD, 
y efectos sonoros y voces definidas con los estándares VOC 
y SMP. Todo ello, funcionando incluso en un simple 286 
con 64Q Ks de memoria, aunque los autores recomiendan 
al menos un 386. El formato de las aventuras que se pue- 
den crear es el predominante en la actualidad. Con el botón 
derecho del ratón se mueve al personaje, y con el izquierdo 



se interactúa, mediante un sistema de 
cursores inteligentes, al estilo de «The 
Dig». Si se pulsa sobre un objeto, se 
obtiene su descripción; si se puede co- 
ger, el cursor se transforma en el ico- 
no del objeto, para usarlo o guardarlo 
en el inventario. Al pinchar sobre un 
personaje, se obtiene un primer plano 
y se establece la consabida conversa- 
ción, con varias opciones de diálogo, al 
más puro estilo LucasArts. 

La forma de crear las aventuras es 
muy intuitiva. Simplemente, se defi- 
nen las localizaciones -un bar, una 
cueva, un galeón pirata- y se les asig- 
na una pantalla de fondo. De igual forma, se crean los 
objetos, se les pone un nombre, y se asocian con un grá- 
fico que los represente y una localización de partida. Los 
acontecimientos de la aventura se estructuran con órde- 
nes del tipo: "Si sales por la puerta, ir a localización N”, o 
"Si bebes la copa, activar animación X”. 

Sólo hace falta tener un poco de imaginación, saber di- 
bujar, grabar algunos sonidos y voces con cualquier tar- 
jeta, o usar algunas de las infinitas canciones de dominio 
público en formato MOD que existen, para crear una 
aventura gráfica de calidad media. Todos los interesa- 
dos podéis encontrar una demostración de este siste- 
ma en el CD-ROM que incluimos este mes junto con la re- 
vista, o pedirla a sus autores en la siguiente dirección: 
Fremen. Carretera de Húmera, 9. Pozuelo de Alarcón. 
28224 Madrid. 

Los que prefieran las aventuras terminadas y el terror 
sin límites, podrán disfrutar en estas mismas páginas de 
los esperados «Dark Seed li» y «I have no Mouth & I have 
to Scream» comentados para todos vosotros. Poco se 
puede decir que no sepáis gracias a estos dos completos 
puntos de mira. Y es que el año se presenta más prome- 
tedor que nunca, tras un 1 .995 algo decepcionante. No 
perdáis de vista los siguientes títulos: «Chewy: Escape 
From F5», «The Martian Chronicles», «Gabriel Knight 2», 
«Congo», «Synnergist», «Three Skulls of the Toltecs», 



TAMBIEN NECESITABA NUEVAS 
EMDCIDNES. ASÍ NACIERON 
LOS AVENTUREROS GRAFICOS. 

Ellos nunca se aburrían, 

AUNQUE INTENTABAN EMULAR 
A LOS CREADORES, LO CUAL 
SOLÍA SER BASTANTE FRUS- 
TRANTE. Hasta que llego el 
SCA, Y LA LUZ SE HIZO. 
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«Zork Nemesis» y, sobre todo, los pro- 
metedores «Broken Sword», una epopeya 
medieval de los autores de «Beneath a 
Steel Sky», con sorprendentes novedades 
técnicas; «Normality Inc»; perspectiva ti- 
po «Doom» para un realismo sin límites; y 
«Down in the Dump», o la historia de los 
hombres-zanahoria, un argumento nada 
convencional para el que puede ser el jue- 
go más bonito, gráficamente, de los últi- 
mos años. En los próximos meses os iré 
desvelando más detalles. 

Para concluir con nuestra ronda de noti- 
cias, a todos aquellos que siempre tienen 
los bolsillos llenos de agujeros les gustará 
saber que Virgin ha publicado «Dream- 
Web» y el magnífico «The Legend of Ky- 
randia III», sin duda una de las mejores 
aventuras del año pasado, bajo su sello 
de software "budget” White Label, a un 
precio irrisorio. Parece que, poco a po- 
co, nos vamos acercando al nivel euro- 
peo, y ya comienza a convertirse en una 
costumbre que los títulos que tienen unos 
meses de antigüedad bajen radicalmente 
de precio. Esperemos que esta iniciativa 
se generalice todavía más. 

EL CONSULTORIO 



Por fin, parecía que no iban a llegar, pero ya están aquí los 
socios del mes dispuestos a tomar la palabra. Los primeros 
en hacerse oír, escuetamente, eso sí, son Ricardo Garcés y 
hermanos, de Zaragoza, y la omnipresente Irene Sancho, de 
Barcelona, que escribieron al Club con un montón de du- 
das sobre «The Dig», unos días antes de que se publicara la 
solución el mes pasado, por lo que supongo que ya las ha- 
brán resuelto. Irene también se queja de que el libro que 
acompaña a «Space’s Quest VI» contiene la solución errónea 
de uno de los puzzles, necesaria para avanzar. Ella quiere 
pensar que se trata de un error de imprenta, pero yo más 




bien creo que es, simplemente, una broma 
de los autores del juego, que son incapa- 
ces de tomarse algo en serio. Anoto tam- 
bién tus nuevas aportaciones para el próxi- 
mo OJO CLÍNICO, Irene, y así damos paso a 
Hugo Figuera, de Barcelona, que lleva va- 
rios meses perdido en las catacumbas de 
«Monkey Island», ya que los nativos no quie- 
ren entregarle la cabeza del navegante. Qui- 
zás, si se la cambias por una de las tarjetas 
que te dio Stan, no se lo piensen tanto. Eso 
sí, espero que no la hayas usado para en- 
cender la olla de la receta vudú... 

Óscar Vilches, de Móstoles (Madrid), an- 
da buscando dinero para jugar a la má- 
quina de meteoritos de «Maniac Man- 
sión». La moneda correcta se encuentra 
en la caja fuerte que hay detrás de un 
cuadro, en la sala situada encima de la 
habitación de Edna. Para entrar allí, uno 
de los personajes tendrá que dejarse 
atrapar por Edna, y cuando ésta salga de 
la habitación para llevarlo a la mazmorra, 
otro de los protagonistas puede aprove- 
char su ausencia subiendo por la escale- 
ra que conduce a la sala de la caja fuerte. 
Antes de abrirla, deberás encontrar la 
combinación utilizando una moneda y pul- 
sando dos veces en el telescopio que se 
encuentra encima de la planta carnívora, 
por la que deberás trepar después de regarla con agua 
de la piscina y el bote de Pepsi. Tras colmar así de felici- 
dad al bueno de Óscar, vamos a intentar hacer lo mismo 
con Fernando Fernández, de Alcalá de Henares (Madrid), 
que está intentado echar una manita a Igor, en el pro- 
grama del mismo nombre, pero el cura no le deja entrar 
en la iglesia. Lo que tienes que hacer, amigo Fernando, 
es poner la probeta del laboratorio en la taquilla de Philip. 
Cuando éste se la tome, todos creerán que está poseído por 
un demonio y llamarán al párroco, dejándote el paso libre. 
Desde Madrid, tomamos la ruta del “bakalao” para reunirnos 











con José Miguel Martínez, de Valencia, que tiene un pe- 
queño gran problema con «Hell», debido a un error en la tra- 
ducción. La clave que tienes que introducir para que el por- 
tero te deje pasar se corresponde con las seis primeras 
letras de las frases que se encuentran en el cartel de la 
puerta. En este caso, SESAME ó SÉSAMO, según la ver- 
sión que tengas. 

José Miguel también propone hacer una votación popular 
para elegir las aventuras más difíciles de la historia. Él, por 
ejemplo, escoge a «Monkey Island II». Sin embargo, mucho 
me temo que la idea no es factible, ya que la dificultad es un 
tema muy personal, y lo que para unos es una aventura 
muy complicada, otros se la terminan en un par de días, por 
lo que la votación se convertiría en un caos. Por último, a la 
pregunta: "¿Dónde aparecen Sam y Max en el juego «India- 
na Jones y la Última Cruzada»?", puedo responderte: "En el 
despacho de Indy, en uno de los totems de una tribu brasi- 
leña que adora a los perros y los gatos”. Cortesía de Fran- 
cisco Puerto, de Moral de Calatrava (Ciudad Real]. 

Pero, ¡un momento! ¿Qué es eso que se acerca por allí aba- 
jo? Sí, mucho me temo que es la firma de este vuestro se- 
guro servidor, que pone punto y final a nuestra charla men- 
sual. Sólo me quedan una líneas para hacer una pequeña 
puntualizaron sobre el debate que teníamos planteado, en 
relación a la traducción de las aventuras. Cuando os pre- 
guntaba si lo mejor sería que el propio equipo de progra- 
mación se encargase de traducir los programas, obvia- 
mente no me refería a los programadores en sí -Dios nos 
libre-, sino a un traductor profesional contratado por es- 
tos, o por la productora de la aventura, para que trabaje pa- 
ralelamente a la creación del argumento. 

Las opiniones respecto a este interesante tema están sien- 
do masivas, así que muy pronto las daremos a conocer. 
Mientras tanto, sed felices, divertiros, no os toméis los pro- 
blemas demasiado en serio, y recordad que, mes tras mes, 
El Club de la Aventura espera con impaciencia vuestra visita. 
Hasta la próxima. 



LA OPINIÓN DE LOS EXPERTOS 

No podía ser de otra forma. «The Dig » ha entrado como 
un meteorito, y nunca mejor dicho, en la lista de Las Me- 
jores del Momento. Lo que ya es una sorpresa es que 
«Full Throttle» se haya caído de la moto tan fulminante- 
mente, y haya descendido hasta la quinta posición. Men- 
ción especial merece «Indiana Jones Atlantis», que sigue 
inamovible en lo más alto del TOP 5, y por sólo unos pocos 
votos no ha desbancando a «Full Throttle» de entre las 
más jugadas del mes. Todo eso, con casi cuatro años de 
antigüedad, al igual que la saga «Monkey Island». ¿Es que 
los diseñadores de aventuras nunca se dan por aludidos? 



LAS MEJORES DEL MOMENTO 

The Dig 
Day of the Tentacle 
Prisoner of Ice 
MundoDisco 
Full Throttle 



Indiana Jones Atlantis 
The Secret of Monkey Island 
The Secret of Monkey Island II 
Day of the Tentacle 
Simón the Sorcerer 



NOTA IMPORTANTE 



Para participar en esta sección tenéis que enviarnos 
una carta con vuestras opiniones o preguntas a la 
siguiente dirección: MICROMANÍA, C/ Ciruelos 4, 
San Sebastián de los Reyes, 28700 Madrid 




No olvidéis incluir en el sobre la reseña 

«EL CLUB DE LA AVENTURA», para que vuestras 
peticiones sean atendidas lo más rápidamente posible. 









a elegir entre Saturn. Playstation. CD-ROFD (DOS) y CD-RDIH (lllin). 



Ücromania y Arcadia Sollitiare quieren poner a prueba tus conocimientos del juego llise l Resurrection mediante un sencillo pasatiempo D 
continuación verás una lista de 0 personajes del juego. Se trata de asociar cada uno de los personajes con su habilidad correspondiente. Si eres capar di 
resolverlo, puedes ganar uno de los 40 juegos que sorteamos y de los OS L'fls de música de Brian Hay ¿le animas? 




BASES CONCURSO RISE2 
RESURRECTION 

1. - Podrán participar en el concurso, todos 1 

los lectores de la revista MICROMANÍA 3 Cu su 
que envíen el Cupón de Participación a la V [on s 
siguiente dirección: «¡ IHíIít 

HOBBY PRESS,S.A.; Revista 

MICROMANÍA; Apartado de Correos 400; 

28100 Alcobendas (Madrid). 1 Le en 

Indicando en una esquina del sobre: g [ u¡in! i 

«CONCURSO RISE 2 RESURRECTION» 

2. * De entre todas las cartas recibidas con 

las respuestas correctas, se extraerán cuarenta 
cartas cuyos remitentes serán premiados con un 
juego de RISE 2 RESURRECTION en formato a elegir 
entre CD-ROM (DOS), CD-ROM (Windows), Saturn o 
Playstation. A continuación se elegirán 
aleatoriamente 25 más, que ganarán el Cd de música 
de Brian May. El premio no será, en ningún caso, 
canjeable por dinero. 

3. - Sólo podrán participar en el sorteo las cartas- 
recibidas con fecha de matasellos de 20 de febrero 
de 1996al 1 de abril de 1996. 

4. - El sorteo se realizará el día 4 de abril de 1996, y 
los ganadores se publicarán en el número de mayo 



Habilidades > 

I Con so lanzallamas es capaz de reducir a cualquiera a cenizas. 

I Su mayor habilidad son los temibles puñetazos, basla IS seguidos sin esiuerzo. 
1 En sus ataques especiales usa una terrible sierra circular, 
i Con su metástasis machaca al enemigo en coestion de segundos 
S. Utiliza partes de su cuerpo, como la cabeza, como arma arrojadiza 
í Abrasa a sos enemigos con rayos y cargas eléctrica! 

I Le encanta hacer detonar a sus enemigos. 

8 Cuando coge los bate! sus enemigos tiembla! 



de 1996 de la revista MICROMANIA. 

5. - Caso de que algún premio se extravie en el 
correo, el propietario dispondrá de tres meses 
desde que se publiquen los nombres en la revista 
para notificar a la revista la no recepción de los 
mismos. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases. 

7 -.Cualquier supuesto que se produjese no 
especificado en estas bases, será resuelto 
inapelablemente por los organizadores del 
concurso: ARCADIA SOFTWARE, ACCLAIM y HOBBY 
PRESS. 
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DINAMIC MULTIMEDIA presenta La primera película interactiva realizada en España 
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DINAMIC MULTIMEDIA 

Película 

ACTIVA 
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el 15 de Marzo 

ESTRENO 

en tu ordenador 
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Simulación al volante 

GRAND PRIX 
MANAGER 



Sobre todo, bonito 

CRITICOM 

KRONOS/VIC TOKAI 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 





destinado a adquirir mate- 
rial y repuestos, pagar a los 
pilotos, ingenieros y mecáni- 
cos que también habremos 
de contratar, o a mantener 
la seguridad de nuestras 
instalaciones. Todo habrá 
de estar a punto para el mo- 
mento clave de la carrera, 
en el que daremos órdenes 
al equipo, decidiremos es- 
trategias con la ayuda de 
consejeros, y podremos 
contemplar las evoluciones 
de los corredores. 
Microprose consigue con su 
último proyecto una pole po- 
sition en originalidad, pues 
es el primer juego de simu- 
lación de fórmula 1 ; en rea- 
lización, pues el rigor técni- 
co es constante de principio 
a final; y en calidad -cuenta 
con el apoyo de la FIA- ya 
que abarca ampliamente y 
de forma fácil todos los en- 
tresijos de un mund com- 
plejo. El juego se maneja sin 
dificultad, la estrategia es 
profunda y muy desarro- 
llad, aunque al principio el 
elevado nivel de opciones y 
detalles abrume. Muy so- 
brio y divertido. 

C.S.G. 



MICROPROSE 

Disponible: PC CD-ROM 

(Windows) 

SIMULADOR/ESTRATEGIA 



S ólo Microprose podría 
haber hecho un juego 
como «Grand Prix 
Manager», en el que aplican 
toda la experiencia que les 
ha llevado a ser los número 
uno en el campo de la simu- 
lación estratégi- 
ca. En este juego 
se desgranan to- 
dos los aspectos 
que rodean a un 
campeonato del 
mundo de F 1 , vis- 
tos desde nues- 
tro punto de mi- 
ra, el del director 
un equipo participante. 
Acordes con nuestro cargo, 
tendremos una serie de am- 
plias responsabilidades que 
cubrir, que van desde las 
más evidentes hasta los de- 
talles más precisos. Este 
gran abanico de posibilida- 
des convierte a «GPM» en 
una de las simulaciones 
más completas que hemos 
tenido oportunidad de 
comentar, y que col- 
mará las expectati- 
vas tanto de los 
amantes de este ti- 
po de juegos como 
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de los fanáticos de la com- 
petición de F1 . Salvo co- 
rrer, aspecto reservado a 
los arcades, haremos todo 
lo demás. 

A lo largo de una campaña 
de 40 carreras deberemos 
inspeccionar todos los as- 
pectos del equipo para que 
nuestros pilotos ocupen lo 
más alto del podio, respe- 
tando al mismo tiempo 
una estrictas condi- 
ciones económicas y 
de realismo. Dise- 
ñaremos, equipare- 
mos e investigaremos 
en nuestros 
monoplazas 
para conse- 
guir el coche 
más veloz, 
duradero y 
rentable. Vigi- 
laremos has- 
ta el último 
dólar que va 



B rillante gráficamente. No podía ser 
de otra forma un juego en el que 
han intervenido activa y profusa- 
mente Alias y Silicon Graphics en su dise- 
ño, tanto del arcade en sí como de la in- 
tro que quita el hipo y deja bastante 
impresionado a cualquiera. 

Luego el juego es lo más parecido a «Toh 
Shin Den» que nos podamos imaginar, pe- 
ro a un nivel inferior. Sí es cierto que sus 
efectos son maravillosos, y que el diseño 
de los personajes es irreprochable, y que 
el manejo no está mal del todo... Pero no 




llega a convencer. Los movimientos, los 
golpes especiales, las cámaras, la juga- 
bilidad, todo parece muy en el estilo del 
de Takara, pero no consigue superarle. 
No obstante, el intento es bueno, un 
beat’em up muy conseguido, algo repeti- 
tivo a veces, espectacular las más, y na- 
tural casi nunca. 

Por separado agrada y 
convence, se deja jugar y 
entretiene, pero en el 
panorama general de es- 
te tipo de juegos para 
Playstation, tiene delante un 
enemigo de mucha, pero que mu- 
cha, entidad. Bien por el primer intento 
de Kronos, que no les ha salido nada mal, 
y sobresaliente a Alias por hacer posible 
estas maravillas gráficas. 




E.G.B. 






manía! 







o MALO oo REGULAR OOO BUENO OOO O MUY BUENO OOOOO EXCELENTE 




LA MASACRE CONTINÚA 

EXTREME RISE 
OF THE TRIAD 



FORMGEN/APOGEE 
Disponible: PC CD-ROM 
DISCO DE ESCENARIOS 




S i ya te conoces al dedillo todos los nive- 
les que incluía «Rise of the Triad», no te 
puedes perder «Extreme», que no sólo te 
trae más de 40 niveles nuevos, sino que 
también te colocará en situaciones mucho 
más excitantes que las del original. Las 
trampas son más enrevesadas, enemigos 
más numerosos, y situaciones todo lo san- 
grientas e imposibles que te imagines. 
Teletrasportadores, cintas mecánicas, as- 
censores y nuevos enigmas aderezarán los 
decorados, todavía más complejos y de ma- 
yor extensión. ¿Y qué más? Pues doce ni- 
veles multijugador, mapas PCX de todos 
los niveles, patches varios, todos los tru- 
cos del juego y TED5, el editor de niveles 
oficial para que emules a los programado- 
res de Apogee creando tus propios nive- 
les. Un juego que con este CD adquiere po- 
co menos que infinitas posibilidades. 

OOO© 

EL NOMBRE DE LA VELOCIDAD 

ROA D RASH 

ELECTRONIC ARTS 

V. Comentada: PLAYSTATION 

ARCADE 

S i la versión 3D0 de «Road Rash» era 
como sentir una brutal bofetada de ve- 
locidad, la actual versión para Playstation 
no se queda atrás. Con la misma realiza- 
ción, pero más cuidada a nivel gráfico y so- 
noro -cuestión de hardware, más que otra 
cosa-, la sensación de vértigo es idéntica, 
y la adicción también, obligándote a echar 
una partida tras otra. El control con el pad 
de Playstation no tiene que envidiar al de 
3D0, y en ciertos aspectos se podría decir 
que le supera, al menos en comodidad. El 
acierto con que EA manejó sus rutinas de 
movimiento en 3D0 se ha hecho extensi- 
ble a la máquina de Sony. Mayor nitidez y 
calidad de sonido con resultados igual de 
jugables y divertidos. Chapeau. 




La carrera por la vida 





VIRGIN 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 

U n mundo devastado 
tras un holocausto 
nuclear. Una brutal 
selección entre los supervi- 
vientes. Unos podrán habi- 
tar las ciudades, mientras 
que los otros son condena- 
dos al destierro. Nosotros 
nos encontramos dentro del 
último grupo, los Zone Rai- 
ders, que sólo cuentan con 
su coche y su puntería para 
sobrevivir y alcanzar la utó- 
pica Zona Libre, donde vol- 
ver a serlo..., como antes. 
Con esta enternecedora his- 
toria, Virgin nos trae un ar- 
cade de velocidad y disparos 
en la línea «Hi-Octane» de 
Sony/Psygnosis. Son 15 
circuitos los que deberemos 
recorrer buscando la salida, 
determinados objetos, y ar- 
mamento y munición para 
nuestro vehículo, que a me- 
dida que avancemos en el 
juego podremos sustituir 
por otro de los restantes 
cuatro modelos disponibles. 
Cada fase tiene un tiempo 
para ser completada, y 
cuando éste se cumpla nos 
veremos perseguidos por 
una nave que intentará des- 
truirnos. Extremo que tam- 
bién desean las naves, to- 
rretas fijas y otros Zone 
Raiders y de los que debe- 
renrius dar buena cuenta. 



Las carrerras se desarro- 
llan en un entorno 3D, y co- 
mo nuestro vehículo flota en 
el aire, goza de una gran 
movilidad que le permitirá 
saltar grandes barrancos y 
esquivar obstáculos. Por 
tanto, no esperéis un com- 
portamiento muy realista 
porque, aunque tengamos 
vista interior y exterior, se 
busca la simpleza ar- 
cade. Y para ello 
podremos regular 
el detalle en los 
dos modos: VGA y 
SVGA, recomendable 



el último para máquinas so- 
bradas de MHz. 

Aunque con algunos defec- 
tillos, los gráficos son ade- 
cuados, vistosos y dan 
buen ambiente. Al igual que 
la música y los efectos, 
muy normales, junto con la 
jugabilidad, condicionada al 
manejo no del todo suave. 
Juego notable, con opción 
de hasta cuatro juga- 
dores por red, y con 
tiempos de carga 
muy elevados. 

C.S.G. 




El poder de la nostalgia 

TEMPEST 2000 



ATARI 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 

D espués de que Atari versionara «Tempest» para la 
mayoría de sus máquinas directamente de la re- 
creativa creada en 1.981, era inevitable, ahora 
que Atari se ha lanzado de lleno al mercado de los com- 
patibles, que nuestros PCs no se vieran afectados por 
una fiebre adictiva que se acerca a la estela de progra- 
mas como «Tetris». 

«Tempest 2000» participa de la poco extendida virtud 
de la sencillez más absoluta, que a su vez da lugar a la 
adicción más desenfrenada. En el estilo del juego primiti- 
vo, manejamos una nave por los bordes de una forma 
poligonal vista en perspectiva, y tenemos que defender 
nuestra posición de unas naves que avanzan hacia noso- 
tros desde el infinito. Tras destruir a unas cuantas de 
estas naves y recoger las bonificaciones que sueltan, pa- 
saremos a un nivel de dificultad superior, y así sucesiva- 
mente hasta completar los cien niveles que componen 









MIRA 



Un diseño exclusivo 

SHOCKWAVE 




ELECTRONIC ARTS 

Disponible: PC CD-ROM 

(Windows 95) 

ARCADE 

□ tro ejemplo más de la 
tendencia actual de 
hacer juegos sólo pa- 
ra Windows 95, pero no 
hay lugar para las quejas 
porque su realización es es- 
merada, mejor que «Shock- 
wave» original de 3DÜ y que 
una hipotética versión DOS, 
si la hubiera. Ventajas de 
Windows 95. 



«Shockwave Assault» goza 
de unas características me- 
nos frecuentes. Primero, el 
vídeo, realizado por EA Stu- 
dios a partir de una filma- 
ción realizada con actores y 
medios cinematográficos, 
que ambienta la historia y 
aparece de manera esporá- 
dica. Este vídeo es de cali- 
dad, va fluido y es muy con- 
figurable. Después, una 
mejor gestión de los recur- 
sos del ordenador y de la 
memoria gracias al sistema 



DirectX, de Microsoft, y que 
muchos juegos específicos 
de Windows 95 incorporan. 
Y para finalizar, las cualida- 
des intrínsecas de Win- 
dows, entre las que desta- 
can la conmutación de ta- 
reas mientras se juega. 

El juego es un shoot’em up 
de naves realizado en base 
a escenarios poligonales 
renderizados y con texturas, 
en los que tendremos una 
capacidad de movimiento de 
360 grados de giro, pudien- 
do variar la altura para es- 
quivar obstáculos y enfocar 
el punto de mir. Los espar- 
tanos indicadores y los míni- 
mos controles hacen que la 
acción prevalezca por enci- 
ma de todo. 

Al estar dividido en dos par- 
tes, Invasión Earth Y Opera- 
tion Jumpgate, la variedad 
se suma a sus 
virtudes. 

El ambiente 
creado por 
los gráficos 
combinados 
con un sonido 
destacable y el vídeo, au- 
mentan enteros a un juego 
entretenido, que se desa- 
rrolla a una buena velocidad 
-restringida siempre a la del 
equipo- y de manera conti- 
nua, casi sin pausas, si ex- 
ceptuamos el vídeo. 
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«Tempest 2000», 
momento en el que 
accederemos a una 
modalidad del juego 
más difícil aún. Pero 
eso no es todo, por- 
que el juego incluye 
el «Tempest» origi- 
nal, «Tempest Plus» 
y «Tempest Duel» 
para dos jugadores. 
Los cuatro son idén- 
ticos, salvo leves va- 
riaciones, que en el 
«Tempest 2000» se 
vuelven más eviden- 



tes gracias a su mayor espectacularidad gráfica. 
Es, en definitiva, un juego para todos los tiem- 
pos y edades, que no pasa ni mucho me- 
nos de moda, y que engancha partida tras 
partida por su sencillez y máxima jugabili- 
dad. Lástima que no se haya cuidado más 
a nivel gráfico. 
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DINOSAURIOS EN VÍDEO 

LOST EDEN 



CRYO/VIRGI N 
V. Comentada: CD-i 
AVENTURA 




H emos descubierto una alianza ideal: 
Cryo y Philips. El primero con su per- 
fecto manejo de las herramientas de crea- 
ción de bellezas gráficas, y la segunda con 
su máquina especialmente preparada pa- 
ra dar la mayor resolución, fluidez y cali- 
dad de imagen a esas animaciones. Si en 
PC ya era bueno, en CD-i se pasa de largo 
con unos decorados más impresionantes 
que nunca, y una música más cautivadora. 
Que se recrea en los textos en castellano 
sobre voces en inglés en el marco de un 
entorno extrañamente intuitivo y claro de 
manejar, que salva con precisión la distan- 
cia que existe entre el ratón de un PC y el 
pad de Cd-i hasta hacerla casi inexistente. 
¿Qué más se puede pedir a una de las me- 
jores aventuras disponibless para la má- 
quina de Philips? Una buena elección. 

oooo 

INCURSIONES ESTRATÉGICAS 

MILLENNIA. 
ALTERED DESTINIES 

TAKE 2/GAMETEK 
Disponible: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 

N o han sido muy afortunados los ensa- 
yos de Gametek en el terreno estraté- 
gico, pero «Millennia» puede ayudar a me- 
jorar esta imagen. Creado por lan Bird, 
intenta recrear la evolución de una espe- 
cie. El compendio es un juego un tanto raro 
en el que tenemos que manejar todo el po- 
der a nuestro alcance para hacer que la 
raza avance. Nos moveremos por el tiem- 
po y el espacio, combatiremos contra ene- 
migos, y exploraremos y conquistaremos 
mundos interestelares. Con animaciones 
3D, vídeo y demás fiorituras que aderezan 
los ratos de discursión, no es un programa 
de ningún modo desdeñable, pero tempoco 
hace gala de una estrategia profunda, y 
confusa en algunos casos. A Take2 se le 
dan mejor las aventuras. 

ooo 



E.G.B. 



C.S.G. 
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EA SPORTS ^ 

Disponible: PC CD-ROM 
SIMULADOR DEPORTIVO 
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a primera sor- 
presa es que 
nada parece ha- 
ber cambiado. 
Siguen los mismos menús, y 
uñé base de datos tan enorme 
como sus protagonistas, con to- 
das las estadísticas calculables, así 
coriio la voz digitalizada del comenta- 
rista. Eso sí, los fondos son nuevos, to- 
davía más elaborados, casi resplande- 
firentes. Y la banda sonora, decenas de 
piezas que conforman una espléndida re- 
copilación de música típicamente ameri- 
cana: soul, jazz, rap. Digna de venderse 
con éxito en el mercado discográfico, ya 
que además se reproduce con la misma 
insuperable calidad que en un CD Audio. 



□ENTRO DEL 
ALAMQDOME 



Como quiero empezar con lo mejor, se- 
lecciono el partido de las estrellas. Y na- 
da más cliquear sobre el icono de co- 
mienzo, por poco me caigo de esta 
estúpida silla con ruedas ante la impre- 
sión que me produce un vertiginoso con- 
trapicado desde el techo del Alamodo- 
me de San Antonio. Como si fuera una 
mosca común, veo cómo desciende y gi- 
ra mi campo de visión pasando al lado 
del marcador, las gradas, los banquillos. 
Me viene a la memoria la mítica secuen- 
cia inicial que hizo Rusell Mulcahy en 
«Los Inmortales». 

Y si ya sé qué siente una mosca, no tardo 
mucho en averiguar en qué consiste ser 
realizador de la CNN. Voy pulsando las 
teclas numéricas y mi monitor parece 
uno de esos camiones de retransmisio- 
nes con cientos de televisores para las 
distintas perspectivas. Hay multitud de 
cámaras: detrás de la canasta, en el te- 
cho, la banda, la clásica televisiva, en la 
grada de prensa, fondos, y la colocada 
detrás del soporte del tablero mirando 
al aro. Y en cada una de estas zonas, 
hay entre dos y cuatro de estos ojos 
electrónicos para ofrecer distintos enfo- 
ques y profundidades de campo. Si a es- 
to unimos idéntica situación en el ángulo 



contrario, la suma ofrece la increíble ci- 
fra de ¡34 cámaras! Y la calidad de ima- 
gen que ofrece cada una de ellas es has- 
ta mejor que la del más potente televisor, 
pues se ha empleado la alta resolución, 
que llega hasta los 64G por 480 puntos 
de definición. Todo se ve de fábula, las 
reproducciones exactas de cada uno de 
los 29 parquets muestran los distintos 
entablillados y colores de las bombillas, 
los reflejos de los jugadores, y todos los 
logotipos y dibujos de las canchas reales. 
Además, con el anti-aliasing los molestos 
"dientes de sierra" de las líneas se difu- 
minan tanto que parecen desaparecer. 
Pero esta tecnología "Virtual Stadium" no 
sólo se refiere a los gráficos, también en- 
globa al sonido, con numerosos efectos 
excelentemente digitalizados; los gruñi- 
dos de los continuos golpes y contactos, 
el bote de la pelota, el chirrido de las za- 
patillas sobre la madera, los rebotes en 
el aro, el indescriptible sonido de la red 
cuando es traspasada por el balón, ex- 
clamaciones del público que nos ayudan a 
saber que hemos recuperado un balón en 
medio del barullo y las marchosas piezas 
musicales del órgano. 



Con esta realización audiovisual, y sino 
fuera porque los graderíos son siempre 
iguales, podríamos decir que conocemos 
cada pabellón de la NBA como si real- 
mente hubiéramos estado allí. 

ME LO REPITA, POR 
FAVOR 

Hay vistas para todos los gustos, aunque 
personalmente me maravilla la que sigue 
la acción desde la banda y la de los fon- 
dos. Muestran una espectacularidad in- 
descriptible, sólo superada por las repe- 
ticiones, que es donde el "Virtual Sta- 
dium” muestra todo su potencial. Con to- 
das las funciones: avance y retroceso 
normal o rápido, pausa perfecta y la sen- 
sacional imagen cuadro a cuadro, o foto- 
grama a fotograma como dirían en el 
mundo cinematográfico. 

Por supuesto, se puede seleccionar la 
cámara deseada en cualquier momen- 
to. Y el cambio no se hace tan repenti- 
namente como en un montaje sincroni- 
zado típico de la TV, sino con un suave 
movimiento de la cámara que se va 
desplazando al punto de vista elegido 



HAY QUE JUGAR EN LA PIZARRA 

Este simulador es tan realista que no penséis que sólo manejando bien a los jugadores, y sa- 
biendo cuándo tirar, vais a poder ganar el anillo. No. no. El baloncesto es algo más. Solo tenéis 
veinte segundos para cada jugada, y zafarse de la asfixiante defensa y encontrarse solo para ti- 
rar cómodamente, o robar un balón para salir raudo al contra-ataque y asegurar los rebotes, 
son cuestiones de pura táctica. Si no la domináis, estableceréis un nuevo récord: el de chapas 
recibidas, balones perdidos y violaciones del tiempo de tiro. Y para aspirar a todo, tendréis que 
saber casi tanto como Pat Riley -claro, que no hace falta que vistáis tan elegantemente-. 

Hay más de 1 8 jugadas de ATAQUE. Pero la más usuales, y seleccionares antes de sacar de fon- 
do. son las de triángulo interior -establecen bloqueos los jugadores de la zona para permitir bue- 
nas posiciones de tiro a los jugadores de perímetro-, triángulo lateral -ideal para asegurar en- 
tradas a canasta, especial para equipos con cuatro hombres bajos-, puesto alto -deja a los 
pivots y aleros fuertes en la zona para asegurar el rebote-, la de 3 puntos para cuando ya estás 
con el agua al cuello y la de aislamiento -cuando se tiene a una sola estrella, que se la juege él- 
En cuanto a la DEFENSA, hay 7. Es bastante más sencillo, pero hay que mantener una concen- 
tración brutal para los cambios de mareaje y estar al loro de los amagos de lanzamiento para acer- 
tar con el salto que taponará el tiro. Recordad que los mareajes siempre son individuales, en la 
NBA está prohibida la defensa zonal. Cuando saca el contrario, se puede elegir entre defensa a 
media pista para detener a un equipo con buenos lanzadores exteriores, la que retrae la defensa 
a un cuarto de la pista que sirve para detener a los grandes pivots y asegurar el rebote. Y cuan- 
do se está desesperado, hay que acudir a la de presión total o a la de falta intencionada. 






NBA TODAY 



No es que queramos hacer una revista de baloncesto, pero como «NBA Uve 96» permite ju- 
gar la temporada completa y los play-offs finales, y además el potencial del equipo que eligáis 
está elaborado a partir de sus resultados y posibilidades reales, no está demás una pequeña 
guía para que sepáis cómo están las cosas hasta la fecha. 

Lo primero que hay que tener en cuenta es que en esta versión, como ya ocurrió con la del 
año pasado, faltan Michael "Air" Jordán y el gordo Barkley. Parece ser que por razones de 
imagen o contrato. Una lástima, pero están el resto de las estrellas y además podéis realizar 
todos los cambios e incorporaciones que se han ido produciendo a lo largo de la temporada. 
Cierto es que los resultados de la temporada regular poco influyen al llegar los playoffs -que 
se lo pregunten a Houston, que tras una mediocre campaña, arrasó en los playoffs, borró del 
mapa a Criando en la final, y se hizo con su segundo título consecutivo-. Con todo, estos son, 
por orden, los favoritos, con sus dos mejores jugadores: 

• CHICAGO BULLS: Sí, ya hemos dicho que aquí no está Jordán, pero mucho ojo con el sim- 
par Scottie Pippen, y su escudero reboteador, el gusano Rodman. 

• ORLANDO MAGIC: El que yo elegiría sin pensármelo dos veces. Anfernee Hardaway y “The 
Shaq Attack” aseguran muchas victorias. 

• HOUSTON ROCKETS: ¿A la tercera va la vencida? Akeem Olawujon sigue en plena forma y la 
ayuda de Clyde Drexler no está pero que nada mal. Tampoco hay que olvidar su experiencia. 

• UTAH JAZZ: Para los amantes de las asistencias, la conexión mágica entre John Stockton 
y Karl Malone. 

• SEATTLE SUPERSONICS: Por fin hay buenos complementos para el increíble Shawn Kemp, 
y uno de ellos se llama Detlef Schrempf, un alemán de lujo. 

• SAN ANTONIO SPURS: Los téjanos, con el mejor pívot de la liga, David Robinson y Sean 
Elliott siempre tienen potencial para ir a por todo. 

Después de estos auténticos "Dreams Teams", los más valientes pueden atreverse con Sa- 
bonis y sus Portland Trail Blazers, aunque la cosa está difícil. Muchos estaréis pensando, 
¿dónde están los míticos Knicks, Lakers y Celtics? Pues los neoyorquinos siempre cuentan en 
todas las apuestas, pero Ewing ya no está para muchos trotes, y el cambio de San Antonio de 
Charles Smith por J.R Reid, Brad Lockhaus y la primera elección el el draft no parece ser la 
solución para esta temporada. En cuanto a los Lakers es una lástima que, lógicamente, aquí 
no esté Magic, porque sino se podría contar con ellos. Lo de los Celtics, mejor olvidarlo. Y 
tampoco sé qué hace Grant Hill quedándose en los Detroit Pistons. Como aquí los Phoenix 
Suns no tienen a Charles Barkley, no es un equipo muy aconsejable, pues Kevin Jonhson no 
puede hacerlo todo. Si os gusta enchufar triples, probad con los Washington Bullets, ahí mi- 
lita Tim Legler, el sorprendente ganador del concurso de triples. Y para mates brutales los de 
Brent Barry, el nuevo "white power", en Los Angeles Clippers. Para los que gusten de la savia 
nueva, el rookie ganador fue Damon Stoudamire, de una nueva franquicia, los Toronto Raptors. 





ofreciendo así más y más perspectivas. 
Así, empiezo a darme cuenta de que los 
sprites de los jugadores, ¡son práctica- 
mente los mismos del «NBA 95»! Es de- 
cir, siguen mostrando un asombroso pa- 
recido físico a sus modelos humanos, y 
mantienen también unos prodigiosos mo- 
vimientos y animaciones que respetan los 
estilos de los jugadores a los que tan 
fielmente representan. Se aprecia un in- 
creíble grado de similitud con la realidad, 
como si estuviéramos viendo un partido 
por televisión, nos quedamos boquia- 
biertos ante la elasticidad y elegancia de 
Scottie Pippen, la potencia muscular de 
Saquille O’Neal, la explosividad de Shawn 
Kemp, la habilidad de John Stockton, y lo 
que más esperábamos, los grandiosos 
pases y ganchos de Arvydas Sabonis. Tal 
es el grado de exactitud que podríamos 
seguir describiendo las características y 
virtudes de todos y cada uno de los juga- 
dores que están incluidos. 

Hay cientos de animaciones distintas de 
pases, rebotes, tiros en suspensión, alley- 
oops, entradas a canasta, mates, tapo- 
nes, y todas esas acciones que nos ha- 
cen alucinar con el mejor baloncesto del 
universo. Y hacer estos marabarismos si- 
gue siendo igual de sencillo, se mantiene 
el sistema de control de botones direc- 
cionales, más el de pase/cambio de ju- 
gador, tiro/saltar, y aceleración. Un pad 
de cuatro botones viene que ni pintado, 
aunque con el mismísimo teclado también 
se puede aspirar a ganar el anillo de cam- 
peón del mundo. 

JUGAR Y MIRAR 

Seguro que os estaréis preguntando, 
“pero bueno ¿no te armas un lío con tan- 
tas perspectivas a la hora de jugar?, ¿no 
me quitarán la pelota mientras cambio 
de cámara?, ya tengo bastante con in- 
tentar controlar a los jugadores como 
para encima preocuparme de las dicho- 
sas cámara.” 

La verdad es que en las primeras parti- 
das todas estas preguntas parecen tener 






LO BUENO: La simulación 
deportiva en su máximo 
apogeo. No es sólo im- 
prescindible, es ley para 
todos los amantes 
del baloncesto 
de la NBA. 



LO MALO: W ■ 

Podrían haber 
representado el 
graderío de cada can- 
cha, ya que siempre es el 
mismo. Y también aumentar 
la definición de los sprites. 
Pero, claro, algo tenían que 
dejar para el «NBA 97». 



una respuesta afirmativa. Empiezo a 
perder partidos con cincuenta puntos de 
diferencia como si tal cosa, y es que los 
travellings de algunas cámaras no siem- 
pre cubren toda la acción y hay momen- 
tos en que no veo la pelota. Comienzo a 
pensar que, pese a tal despliege tecno- 
lógico, es mucho más adictivo «NBA 
95». Pero no tardo en acostumbrarme 
a tanto movimiento y doy con la solu- 
ción; las cámaras desde detrás de las 
canastas, la clásica que ofrece la misma 



perspectiva de la versión anterior, o in- 
cluso en las laterales, no pierdo de vista 
el balón si voy seleccionando el ángulo 
contrario según ataque o defienda. Y es 
de lo más fácil, basta con pulsar una te- 
cla, algo que puedo hacer antes de sa- 
car, o mientras mi base protege la pelo- 
ta. Y partido tras partido vas memo- 
rizando qué cámaras son las más idóneas 
para cada posición. 

A.T.I. 



¿UN 486? 



Imágenes cantan. De arriba a 
versión en baja resolución que corre en ios 
do para Pentium 80 y 75, y la SVC A 
Cómo veis, programa no apto j 
tecnología de 32 Bits. La visión en 
«NBA95». Y aún así el scroll de los r 
vimientos de cámara es algo brusco 
por no hablar de los cambios cíe pers- 
pectiva en las repeticiones, que siem- 
pre mantienen la alta resolución. Ade- 
más de verse mal -casi ni se distingue 
la red del aro-, todo parece ¡r lento, a 
saltos. Con la primera generación de 
Pentiums la cosa mejora bastante, pe- 
ro el entrelazado, esa especie de rejilla 
que disminuye las puntos de definición, 
hace que la vista se canse rápidamen- 
te. Solo con un P90 con una buena tar- 
jeta gráfica, y preferiblemente a partí 
de un P1Q0, se puede disfrutar plena- 
mente de esta joya tecnológica. 


















TDPGIII 

UN SIMULADOR EN LA ÉLITE 




De «Tdp Gun» sólo se re- 
cuerdan DOS COSAS. La 
PRIMERA, UN VALOR CINEMA- 
TOGRÁFICO PRÁCTICAMENTE 
NULO; V LA SEGUNDA, SUS 
ESPECTACULARES SECUEN- 




CIAS AÉREAS. Fue TODO UN 
PRODIGIO DE REALIZACIÓN 
TÉCNICA, QUE ES EL CALIFI- 
CATIVO MÁS INDICADO QUE 
SE LE PUEDE OTORGAR A SU 
VERSIÓN INFORMÁTICA. U N 






GRANDISIMO SIMULADOR DE 
VUELO QUE SUPERA A SU PA- 
DRE CINEMATOGRÁFICO EN LO 
ARTÍSTICO, CON SECUENCIAS 
DE VÍDEO DIGITAL PROTAGO- 
NIZADAS por James Tol- 
KAN, Y LO IGUALA, QUE YA ES 
DECIR, EN TODOS LOS APAR- 
TADOS AUDIOVISUALES. 




L a película dirigida por Tony Scott, y pro- 
tagonizada por Tom Cruise y Kelly Mac- 
Guillis, causó tal su impacto visual que 
muchos chavales cambiaron sus tranquilos 
planes de ser médicos o abogados por el 
loco sueño de llegar a ser pilotos militares. 
En España se desató toda una fiebre por la 
aviación militar; posters y maquetas se ven- 
dieron como nunca. Las oficinas del ejército 
del aire español se vieron desbordadas ante 
el aluvión de aspirantes. Y ahí empezó la cri- 
ba; tipos con gafas, fuera. En las pruebas fí- 
sicas que parecían las de selección para los 
juegos olímpicos, dijeron adiós todos los que 
no eran atletas. En los examenes teóricos, 
cayeron la gran mayoría. A la Academia de 
San Javier sólo llegaron unas pocas dece- 
nas de los miles que empezaron tan ardua 
competición. A todos aquellos que vieron 
truncado su sueño, les llega la oportunidad 
de redimir su fracaso real con un éxito ficti- 
cio, pero no menos apasionante, ya que es- 
te sensacional simulador de vuelo no se 
conforma con llevarnos a San Javier, sino 
que nos adentra en el competitivo ambiente 
de la más mítica escuela de pilotaje militar 
del mundo, Top Gun. 

VARIEDAD A RAUDALES 

Y ya desde el principio, con una secuencia 
cinematográfica idéntica a la de la película, 
crees que eres el afortunado piloto cuyas 
excentricidades en el pilotaje han sido pa- 
sadas por alto y recibes el honor de ingre- 
sar en Top Gun, algo a lo que sólo pueden 
aspirar los que demuestran tanta destreza 
como habilidad y coraje. Y de esto último 
es precisamente de lo que tienes para dar 
y tomar, pero si eres de los que andas cor- 
to de experiencia en simuladores de vuelo, ' 
tampoco debes preocuparte. 

Las primeras misiones son para los que 
nunca han apretado teclas tan famosas en 
el género como la G, B o F, es decir, no sa- 
ben nada del tren de aterrizaje, los frenos 
de aire o los flaps. Poco a poco, llegarás a 
dominar como el que lleva miles de horas 
de vuelo informático al timón de los más fa- 
mosos cazas de combate norteamericanos. 
Gracias a las misiones de aprendizaje, los 
complejos sistemas, como el display multi- 
visión HUD, el radar, el armamento y la na- 
vegación, se nos harán tan familiares como 
los mandos de la televisión. Pero para los 
más impacientes “Mavericks” hay más de 
veinte misiones de acción inmediata. 

Una vez superada la fase de aprendizaje, 
llega lo emocionante. Misiones reales, en 
los territorios más hostiles: Lybia, Corea, 
China, Unión Soviética, etc. La variedad de 
objetivos, que siempre se explican conve- 
nientemente sobre el mapa del territorio, 



Internet 



¿A qué esperas tú? 





Tu puerta a Internet por 27 pesetas al día 




Internet en el mundo 



40 millones de personas están ya conectadas a Internet. Cada mes aumenta en 4 
millones la cifra de usuarios. Estos son los servicios “Full Internet” que podrás utilizar: 




Toda la información 
disponible en miles 
de servidores de todo el planeta con 
el interface de usuario más intuitivo 
que se conoce. ¡Millones de páginas 
WEB a tu disposición! 









Programas, 
drivers, ficheros, 
demos, actualizaciones, 
extensiones, parches, etc... a 
tu alcance desde cualquier lugar del 
mundo, en pocos minutos. ¡La más 
gigantesca BBS que jamás haya existido! 



A través del servicio 
TELNET puedes controlar 
otros ordenadores de cualquier 
parte del mundo remotamente. 

¡Como si realmente estuvieses allí 
manejándolo, consultando 
información, haciéndolo trabajar para tí! 



Conversaciones On Line 
sobre cualquier tema 
concreto, con otras personas o grupos 
con intereses comunes. ¡Saca 
conclusiones, diviértete, opina, 
participa! 









k 



Buzón de correo 
electrónico confidencial 
desde y hacia cualquier lugar del mundo. 

El más eficaz, rápido y económico sistema 
de comunicación existente ¡Puedes incluir 
textos, sonidos, imágenes y cualquier cosa 
que se te ocurra! 



Más de I 5.000 
grupos de discusión en los 
que puedes intervenir para dejar 
constancia de tu opinión sobre cualquier 
tema imaginable. ¡Tus dudas resueltas con 
la experiencia de los demás! 








Internet en Canal Dinamic 



I n Canal Dinamic ofrecemos la mejor conexión posible en 
la actualidad a Internet; 

I # Todos nuestros módems son Motorola de última gene- 
ración, con velocidades de 28.800 baudios, para que puedas disfru- 
tar de una conexión rápida y fiable. 

# Ancho de Banda de 256K directamente con Internet a través 
de Londres, lo que significa cuatro veces más rapidez y mayor volu- 
men de datos transportados que los clásicos sistemas de 64K. 




• Acceso desde 
34 ciudades en Es- 
paña, con coste de 
llamada metropo- *Vigo 

litana. (aproxi- 
madamente 
1 20 pesetas la 
hora). ¡No más 
conferencias 
ni números 
902!. 

• Kit de co- 
nexión a Canal 
Dinamic com- 
pletamente gra- 
tis para nuestros 
socios, incluyendo 
Manual de Instruccio- 
nes y software de cone- 
xión y servicios. 



4La Coruña 



Oviedo 4 

4 

«♦León 



Gijón 



Santander 
* Bilbao 



• Dirección privada de 
E-Mail con 4 Megas reservados 
en nuestro disco duro para tu 
correo, totalmente 

gratuitos - Acceso 
directo 



# Direcciones 
de E-Mail privadas 
adicionales para tus familia- 
res o compañeros de traba- 
jo por sólo 500 Ptas. al 
año. 



Ancho Ó* band» 2S4K 



Vitoria . 4 4 San Sebastián 



Valladolid 
Salamanca 4 



. 4 Pamplona 
4 Logroño 





Ibertex 

Iberpac 



\ Infovía 
Telefónica 



Madrid 

4 



Sevilla 

4 



Cádiz 

4 



Toledo 

4 



Córdoba 

4 

Granada 

4 

Málaga 



Zaragoza Lérida 

4 Sabadell^Mataró 

Tarragona4 

4 Barcelona 



CasteJJón 



Valencia 

4 

Alicante 

Murcia. 4 

4 

Cartagena 



Palma 

4 



Las Palmas 



Santa Cruz 



• Tu propia página 
WEB gratis. Puedes cre- 
ar, si lo deseas, tu propia página WEB de pre- 
sentación, para que pueda ser visitada desde 
todo el mundo. 

• Servicio de Asistencia Técnica especiali- 
zada para resolver los problemas que se te 
puedan presentar en nuestra conexión. 

# Información On Une sobre tu cuenta, 
con todos los datos sobre horas consumi- 
das, horas pendientes, cargos efectuados, 
etc... 



Canal Dinamic en Internet 



I anal Dinamic aporta nuevos contenidos edito- 
riales On Une a la red mundial. Entre ellos 
I cabe destacar: 

• PCMANÍA ON UNE. La revista PCMANÍA 
con todos los contenidos publicados, además de 
nuevas secciones, sistemas de clasificación temática, 
índices, búsquedas, etc... Actualizada diariamente y 
de consulta gratuita exclusiva para usuarios de Canal 
Dinamic. 



• INFOFUTBOL INTERNET. El sistema de 
información futbolística internacional más actualiza- 
do y completo, disponible 24 horas al día, 365 días al 
año. Incorporación diaria de novedades. Consulta 
gratuita exclusiva para usuarios de Canal Dinamic. 

i ¿FUTBOL 
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Entra, en Internet por 27 Ptas al día 



Hazte socio de Canal Dinamic en las 
condiciones que más te interesen... 



Trimestral 



Semestral 



Horas adicionales 



Tarifa DIURNA de 08:00 a 22:00 



360 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 



Tarifa NOCTURNA de 22:00 a 03:00 240 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 



Tarifa BUHO de 03:00 a 08:00 



180 Ptas. hora (I.V.A. incluido) 



Módem FAX SupraExpress ™ externo 



Oferta Canal Dinamic I 7.995 (I.V.A. incluido) 24.578 



Precio de 
mercado Ahorro 

6.583 



Módem FAX SupraExpress™ externo 28.8 PnP 



Oferta Canal Dinamic 29.995 (I.V.A. incluido) 4 1.905 



Aprovecha los inmejorables precios 
oferta en módem FAX SupraExpress 
al hacerte socio de Canal Dinamic 

Módem con 



rrans il 

y DINAMIC 



UIIS MAHTINU 
NUM.MKJ0 000001 



El Kit de 
conexión 
incluye: el 
software para 
conectarse a 
Canal Dinamic, 
la tarjeta de 
socio y los 
manuales. 



3 horas gratis al mes 


3 horas gratis al mes 


3 horas gratis al mes 


3.950 Ptas. (I.V.A. Incluido) 


5.950 Ptas. (I.V.A. Incluido) 


9.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 




coste efectivo mensual: 1 .3 1 6 Ptas/mes 


| coste efectivo mensual: 991 Ptas/mes 


coste efectivo mensual: 829 Ptas/mes 



M MMM 



Recorta o fotocopia este cupón y envíalo a Canal Dinamic, Ciruelos 4, 28700 San Sebastián de los Reyes, MADRID, o envíalo por FAX al número 91 651 81 84. 

También puedes hacerte socio llamando a nuestro teléfono 902 II 13 15 



Si, deseo hacerme socio de Canal Dinamic en la modalidad que a continuación detallo: 



Q Modalidad Trimestral. (Incluye kit de conexión gratis) 3.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 

Q| Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress™ 144 Plus. (Incluye kit de conexión gratis) 21.945 Ptas. (I.V.A. incluido) 

Q Modalidad Trimestral + MODEM SupraExpress™ 288 PnP. (Incluye kit de conexión gratis) 33.945 Ptas. (I.V.A. incluido) 

Q Modalidad Semestral. (Incluye kit de conexión gratis) 5.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 

□ Modalidad Semestral + MODEM SupraExpress™ 144 Plus. (Incluye kit de conexión gratis) 23.945 Ptas. (I.V.A. incluido) 

□ Modalidad Semestral + MODEM SupraExpress™ 288 PnP. (Incluye kit de conexión gratis) 35.945 Ptas. (I.V.A. incluido) 

Q Modalidad Anual. (Incluye kit de conexión gratis) 9.950 Ptas. (I.V.A. incluido) 

□ Modalidad Anual + MODEM SupraExpress™ 144 Plus. (Incluye kit de conexión gratis) 27.945 Ptas. (I.V.A. incluido) 

Q Modalidad Anual + MODEM SupraExpress™ 288 PnP. (Incluye kit de conexión gratis) 39.945 Ptas. (I.V.A. incluido) 



Nombre: 

Apellidos: 

Fecha de nacimiento: / / /DNI: 

Dirección: 

Localidad: . , 

Código Postal: Teléfono: 

FORMA DE PAGO 

□ Contra reembolso 

□ v¡sa Núm- LLLL LLLL LLLL L 

Titular: 



LLL 



Seleccione la modalidad de envío que prefiera: 



Ü3 Por correo sin módem (gastos de envío 495 Ptas.) Q Por agencia con módem 14.4 (gastos de envío 2.400 Ptas.) 

□ Por agencia sin módem (gastos de envío 1.500 Ptas.) □ Por agencia con módem 28.8 (gastos de envío 3.100 Ptas.) 



Caducidad: 

Firma 




DINAMIC 



902 11 13 15 



Ciruelos 4, 28700 San Sebastián de los Reyes, MADRID 



| Teléfono de información 



MMANIA 



















es enorme, desde aterrizar en un portavio- 
nes, a escoltar transportes, atacar o de- 
fender bases y barcos, enfrentamientos aé- 
reos... Las misiones pueden transcurrir 
incluso de noche y con las más cambiantes 
condiciones climatológicas. Siempre es fun- 
damental la inteligencia estratégica, no te 
puedes lanzar a disparar sin ton ni son, 
hay que controlar nuestra iniciativa perso- 
nal. Y como frecuentemente estaremos 
acompañados, hay que saber compenetrar- 
se con nuestros compañeros de escuadra. 
Antes de adentrarse en las misiones más 



complejas, es más que aconsejable echar- 
le un vistazo a la extensa librería de misiles 
y objetos susceptibles de ser pilotados o 
atacados. Como podéis ver en estas pági- 
nas, la cantidad de aviones, misiles y bar- 
cos, tanto aliados como enemigos, que han 
sido representados con una calidad y defi- 
nición insuperables. 

OE LOS MEJORES 

Si por número de misiones, objetivos y 
aparatos, realismo en los controles, y 



comportamiento tanto en vuelo normal co- 
mo en la acción del combate, «Top Gun» es 
de lo mejor que hemos experimentado, en 
los aspectos técnicos sólo le hace justicia el 
calificativo de extraordinario. A las impres- 
cindibles y siempre espectaculares vistas 
exteriores -con carlinga virtual-, hay que su- 
mar el PIP, o Picture ¡n Picture, un pequeño 
recuadro que muestra una vista exterior del 
objetivo, con lo que evitamos la peligrosa 
tentación de ir a la cámara exterior. 

En cuanto a los gráficos, estas pantallas lo 
dicen todo. En alta resolución, si tenemos 



AVIONES M A D E 



U S A 



I 



PODEROSA VGA 



Aquí están los aviones más representativos de las fuerzas 
aéreas norteamericanas. 

El S-3 Viking es un poderoso caza anti-submarinos de alcan- 
ce medio. Del B-52 no hay ni que hablar; es el más famoso 
super-bombardero que existe, capaz de transportar misiles 
nucleares. Los SH-60B, así como los EA-6B y AN-12 son, por 
su simplicidad y maniobrabilidad, ideales para aprendizaje y 
entrenamiento. El A-6E Intruder destaca por su gran versati- 
lidad; se defiende en todos los terrenos por velocidad, arma- 
mento y tasa de movimiento. Sin duda, el más popular en 
nuestro país es el AV-8B HARRIER, famoso por su aterrizaje 
y despegue vertical, pero que se queda algo corto en opera- 
ciones contra los F-18, F-16, F-14 e, incluso, el F-5. Estos últi- 
mos son los preferidos a la hora de combatir contra los 
MIGs. Seguro que los aficionados, y también los profesiona- 
les de la aviación militar, discuten continuamente sobre cual 
"F" es mejor. Se puede decir que cada uno se adapta a unas 
necesidades específicas de rango de vuelo, armamento, 
velocidad y maniobrabilidad. 








Por fin hay un simulador de vuelo que se acuerda 
de que todavía existen muchos 486 que no pueden 
cargar con 640x480 puntos de resolución. Como po- 
déis observar en estas pantallas, la versión VGA que 
hay que seleccionar si tenemos un DX2 o DX4, ofre- 
ce una calidad que no desmerece en nada a la de 
alta resolución. Por tanto, si sois los poseedores de 
PCs con 486, «Top Gun» es, a nivel gráfico, de los 
mejores simuladores que vais a encontrar. Con Pen- 
tiums 60 y 75 se puede jugar en SVGA, pero hay que 
disminuir el detalle del cielo, las texturas del terreno, 



y la definición de objetos. 








un Pentium 90 o superior, los efectos de 
las nubes y el mapeado de texturas del te- 
rreno puede que no alcancen el nivel del 
portentoso «Flight Unlimited», pero se que- 
dan lo suficientemente cerca como para 
que sintamos ese auténtico vértigo que só- 
lo ofrecen los mejores simuladores. Au- 
mentar la definición de las texturas hubiera 
supuesto la necesidad de un hardware aún 
mayor que el mencionado, poco menos que 
de auténtico ensueño. Todos los objetos tri- 
dimensionales alcanzan un nivel gráfico ex- 
celente, el portaviones es el mejor que he- 
mos visto hasta ahora. Y el sonido pone la 



guinda al realismo visual, con las voces di- 
gitalizadas de la computadora de abordo y 
de todos los mensajes de radio. Los efec- 
tos de sonido son poco menos que incon- 
tables: naturales como el sonido de los mo- 
tores, excitantes como las señales de 
alarma por aproximación, atronadoras ex- 
plosiones, chirriantes aterrizajes, impac- 
tantes en la secuencia de eyección... 

«Top Gun» ofrece lo máximo que puede 
dar un simulador de vuelo con un Pentium 
a 100 Mhz como corazón. 

A.T.I. 



LOS MALOS DE LA PELÍCOLA 







Pese a que la propaganda USA quiera siempre hacer creer lo contrario, la aeronáutica militar 
soviética ha diseñado maravillas que pueden equipararse a sus homónimos americanos. El H-6 
Badger es un bombardero chino tan temible como el B-52. EL 
YAK-38 Forger es el avión ruso más adecuado para los portaa- 
viones. El TU-26 BackFire es una plataforma áerea soviética 
capaz de llevar dos misiles nucleares tácticos o estratégicos. 

Los BEAR BOMBER son bombarderos anti-submarinos. Sin 
duda, el MI-24 Hind es el súper-helicóptero más conocido, por 
su continua aparición en los conflictos de Afganistán y Yemen. 

El MIRAGE-2000 francés es un excelente caza de combate, ofre- 
ce valores intermedios a todos los niveles. Se puede decir que 
el mejor caza ruso es el SU-27 Flanker, de excelente maniobra- 
bilidad y un rango bastante elevado. El MIG-27 es ideal para 
misiones de corto alcance. El MIG-25 es un interceptador con 
un techo máximo tan envidiable como su velocidad. El MIG-23 
es la versión rusa del F-14, con la alas móviles según la veloci- 
dad y equirable en potencial al F-16. El MIG-21 es el avión de 
combate con más unidades fabricadas, más de 10.000 entre la 
URSS y China. Por último, el MIG-29 no desentona en un com- 
bate frente a frente con los F-18. 







LO BUENO: Tiene, en canti- 
dades industriales, de todo lo 
que se le puede exigir a 
un simulador de vue- 
lo: realismo, grá- 
ficos y sonido . 
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LO MALO 

Sólo por decir al- 
go , ya que exigiría un 
Pentium a partir de 120 
Mhz , se podrían mejorar la de- 
finición de todas las texturas 
de los terrenos. 
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Disponible en PC CD-ROM, SEGA Mega Drive, Super NINTENDO “ 
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t SPORTS JlliP 

ELECTRON I C ARTS 

Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1 ,° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 



EA SPORTS prGSGnteB la NBA de última 

generación. La tecnología de 32 bits ha creado Virtual Stadium™ y 
la posibilidad de ver la acción desde cualquier punto que se desee. 
Incluye 32 equipos de la NBA , con 2 nuevos equipos en expansión, los 
Vancouver Grizzlies y los Toronto Raptors. Incluso es posible crear jugadores 
propios , lo que permite seguir todos los cambios que se produzcan en la NBA 
durante la temporada completa. Se han incorporado más de 40 funciones 
nuevas, incluyendo diagramas animados de juego y estadísticas en 
pantalla. La mejora en la jugabilidad y la presentación al estilo 
televisivo le llevarán lo más cerca que se puede estar de 
un auténtico partido de la NBA. Ha Cambiado el 

mismísimo juego: CS NBA Uve 96 . 



La NBA 
de última 
generación 






CUIDADO 



PLAGUE OF THE DARKFALL 



CON 

LA 

PLAGA 



SSI CUANDO LA TOMA CON UN MUNDO, 
LA TOMA DE VERDAD. Ya LO SABEN LOS 

Forgotten Realms -Reinos Olvida- 
dos-, Ravenloft o Darksun. Ahora 

LE TOCA A SU ÚLTIMA ADQUISICION. EL 

“mecamágico” «World of Aden». Ha- 
ce POCO NOS PRESENTABA UN TAL 

«Thunderscape», en el que teníamos 

QUE ALCANZAR CIERTO ABISMO PARA DE- 
TENER A LAS FUERZAS DE LA OSCURIDAD. 

Ahora nos vamos al mar. 



E fectivamente, «Entomorph» nos traslada a unas islas próxi- 
mas al continente, donde vamos a tener -o padecer- un 
nuevo ataque de los oscuros. Esta vez, en forma de plagas 
de insectos, con la peculiaridad de que han optado por la vieja es- 
trategia de "si no puedes con ellos, únete a ellos", pero al revés: 
están haciendo que los humanos se unan a su género. □ sea, que 
se transformen en bichos. 

Y en esta envidiable situación aparece nuestro héroe, máxime con- 
siderando que él es otro candidato a tan agradable metamorfosis. 

UN JDR SOBRE WINDOWS 



Con todo, lo primero que nos va a llamar la atención en tan tre- 
menda aventura es su instalación. Una pista: la instalación hay 
que hacerla desde Windows. Efectivamente, «Entomorph» es un 
JDR que corre sobre Windows. Y, si mal no recuerdo, es el pri- 
mero de esta clase realizado para el sistema visual de Microsoft, 
algunas opciones de Shareware aparte. 

Esto hace pensar en un interface para el juego bastante potente. 
Pero lo cierto es que no resulta especialmente bueno, lo que se 
debe, en mi opinión, a la elevada calidad que en tal aspecto suelen 
tener los JDRs. 

Cierto es que el juego se desarrolla a perspectiva de pájaro, con 
gráficos pseudotridimensionales, gráficos que son más nítidos y “lim- 
pios" de lo que estamos acostumbrados en otros JDRs del estilo. 








Y el hombrecillo que se mueve y habla para sí mismo eres, sí, tú. 
Pronto podemos comenzar a reparar en pequeños detalles, que 
abundan. Por ejemplo, los cangrejos que pululan por la arena de 
las playas, o las anémonas que asoman sus tentáculos. 

El sistema de combate es en tiempo real, cercano al arcade. Bási- 
camente, consiste en soltar puñetazos al ente que se acerque con 
malas pulgas, y huir si tiene demasiadas. Cumple, no obstante, su 
simpleza, con eficacia e incluso entretenimiento para el jugador. 

Y en cuanto a la magia, se basa en los típicos puntos de magia, 
que se reponen con el paso del tiempo. Los hechizos los vamos en- 
contrando en nuestras exploraciones, y tienen forma de medalla. 
Los que deseemos tener más a mano -hasta tres- se colocan en 
sendos huecos en la parte inferior de la pantalla, con una asigna- 
ción de puntos por defecto -lógicamente, a más puntos más poder 
del hechizo-. Una vez escogidos, para lanzarlo basta con pulsar so- 
bre el botón adecuado, manteniendo la pulsación hasta alcanzar el 
poder deseado. En ese momento, se lanza el hechizo, con lo que 
veremos a nuestro héroe hacer los gestos necesarios para con- 
cluirlo con éxito. En este punto hay que destacar los detalles; ejem- 
plo: la piel toma color metálico cuando llevas un hechizo de escudo. 
La mayor parte de las acciones que realiza el personaje se activan 
con una simple pulsación del ratón en el lugar en que queremos 
hacerlo. Por ejemplo, sobre un objeto para cogerlo, o sobre un 
NPC para hablar con él, o sacudirle, según su carácter. 

En cuanto a las conversaciones con NPCs, pacíficos, por supues- 
to, se lleva a cabo de la forma habitual. Tras cada contestación del 
contertulio, se nos deja elegir la frase que vamos a decir de entre 
unas cuantas, y así sucesivamente hasta que el NPC se harta de 
nosotros o viceversa. Esta faceta es fundamental en la aventura, 
para enterarte de algo del argumento. 

Ocurre que al principio no tienes ni idea de lo que pasa, 
y se supone que te vas enterando de la historia dialo- 
gando con la gente que te encuentras. Y así vas me- 
tiéndote más y más en el argumento, que, por cierto, 
está repleto de sorpresas. Este es uno de los principa- 
les alicientes del juego, sin duda. 

En cuanto a los monstruos, normalmente insectos gi- 
gantes, son bastante temibles e imponentes. Su varie- 
dad no es elevada, pero sí su dificultad. 

OPINIÓN 

Los gráficos son de notable calidad, muy claros, nítidos 
y perfectamente reconocibles, aunque correspondan 



a objetos pequeños. Un ejemplo: los cangrejos o las caracolas. 
También destaca el gran colorido con que están hechos todos 
los elementos ¡ntervinientes, sean bichos, personas o cosas. 
Finalmente, también es muy suave el movimiento de persona- 
jes y escenario. 

Los sonidos son escasos, pero correctos. También hay voces di- 
gitalizadas, pero no en general, sino en ciertos momentos espe- 
ciales del juego. Hay un pequeño problema para los que no saben 
inglés, y es que no están subtitulados ni existe tal opción. Espere- 
mos que no incluyan mensajes importantes, pues. En cualquier 
caso, insisto, su aparición es muy puntual. Finalmente, y como en 
«Thunderscape», se incluye una banda sonora en el CD-ROM. 

Se juega muy fácilmente y es bastante adictivo, ya que en todo 
momento se sabe, más o menos, sin absoluta certeza, qué hacer. 
Además, lo repito, me da la impresión de que encontraremos bas- 
tantes sorpresas a lo largo de la aventura. 

Para resumir, se trata de un juego que desprende “buenas vi- 
braciones”. Los gráficos son agradables, el manejo sencillo y la 
historia interesante. 

F.H.G. 




Se nos deja totalmente solitos en la costa oeste de Hamis, sin tener 
¡dea de nada, y pretenden que saluemos a la población de las diversas 
plagas de hexápodos. Se puede ser más inconsciente, pero no sé cómo. 
Y qué haremos nosotros para sacar las castañas del fuego. Pues pro- 
curar hablar con todo el mundo pacifico y enterarnos de cosas que nos 
permitan proseguir en nuestro avance hacia..., ni idea. Son 
los distintos personajes que encontraremos en nuestro de- 
ambular los que van a marcar el desarrollo de la aventura, 
en un estilo cercano al de «Veií of Darkness». 

Cuando consigues que alguien te hable de determinadas 
cosas, ocurren distintos sucesos en la isla que nos permi- 
tirán dirigirnos al siguiente destino, hasta entonces ce- 
rrado a nuestra curiosidad. 

Por cierto, destaca la presencia intermitente de un na- 
rrador, el maestro que cuida al hermano menor del pro- 
tagonista, que, en compañía del mozalbete, aparecerá 
en determinados momentos, interrumpiendo el flujo de la 
aventura, para narrar nuestras andanzas, posiblemente 
dando datos relevantes para nuestros quehaceres. Es un 
aspecto muy original en este juego. Por desgracia, todos 
sus comentarios los dice en inglés, y sin subtítulos; espe- 
remos que no sean muy importantes. 



Una historia 
atrayente y repleta de 
sorpresas que nos ha- 
rán gozar sobre 
un mundo de 
grandiosa 
nitidez. 
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Buscad la butaca más 

CQMDDA QUE PODÁIS EN- 
CONTRAR, COLOCADLA DE- 
LANTE DEL ORDENADOR, 
COGED EN UNA MANO EL 
JOY5TICK Y EN OTRA LA 
BOLSA DE PALOMITAS, ME- 
TED EL PRIMER CD DEL 
JUEGO Y PREPARAOS PARA 
DISFRUTAR DE LA MAYOR 
AVENTURA ESPACIAL QUE 
HOY POR HOY PODÉIS PRE- 
SENCIAR Y PROTAGONIZAR. 

Un espectáculo interac- 
tivo GRANDIOSO, QUE HA- 
RÁ a vuestro Pentium 

ECHAR CHISPAS Y VENCERÁ 
LA RESISTENCIA DE VUES- 
TRO JOYSTICK. Y SI TERMI- 
NÁIS CON EL PRIMER CD, 
NO OS PREOCUPEÍS, TO- 
DAVÍA OS QUEDAN CIN- 
CO PARA DISFRUTAR 
A TOPE. 



LA SUBLIMACIÓN DE UNA SAGA 
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ORIGIN/ELECTRONIC ARTS 

Disponible: PC CD-ROM 
SIMULADOR DE COMBATE 
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TODAS LAS NAVES DE «WC IV» 



ARROW 


AVENGER 


BANSHEE 


DRAGON 


□RALTHI 


BEARCAT 


Pirate Light Fighter 


Border Worlds Torpe- 


Border Worlds Light 


Black Lance Heavy 


Kilrathi Médium Figh- 


Confederation Heavy 


-Confederation-. 


do Bomber. 


Fighter. 


Fighter. 


ter. 


Fighter. 






A unque pareciera hasta cierto punto 
difícil, aquí está el juego que va a co- 
rrer un grueso telón tras «Wing 
Commander III». Mucho tenían que 
mejorar Origin para superarlo, y lo 
han conseguido, poniéndonos en duda so- 
bre cuál será el próximo paso que darán. Ni 
siquiera la victoria total sobre el imperio Kil- 
rathi les ha podido detener, porque ahora 
se han buscado nuevas amenazas contra las 
que apuntar sus láseres. 

La Federación se fragmenta por la acción 
de luchas internas que desembocarán en 
una cruenta guerra civil. Los malos ya no tie- 
nen aspecto leonado, son humanos y se ha- 
cen llamar "Union of the Border Worlds”, al- 
go así como los mundos fronterizos de la 
galaxia. Sus motivaciones son un misterio, 
pero para descubrirlas la Federación cuenta 
con una de sus mejores alternativas, y quizá 
la única. Y no es otra que nuestro amigo el 
Coronel Christopher Blair -Mark Hamill- 

EL REGRESO DEL HÉROE 

Y con él muchos más viejos conocidos de 
«WC III»: Eisen, Vagabond, Maniac, Blair, 
Tolwyn y Paladín, que estarán con nosotros 
a bordo de la nave TCS Lexington, que se 
constituye en nuestra base durante casi to- 
do el juego. Por exigencias del guión tam- 
bién perdemos de vista a Rachel Coriolis 
-Ginger Lynn- y Robín Peters -Jennifer Mac- 
Donald-, puesto que «WC IV» sigue una den- 
sa y vasta línea argumental que empezó con 
«Wing Commander» y que desemboca en 
los acontecimientos actuales. 

Dicho guión nos hará dar saltos de una pun- 
ta a otra del espacio enfrascados en las más 
variadas y arriesgadas misiones. En este as- 
pecto las limitaciones de la aventura son ca- 
da vez menores, puesto que siempre habrá 
un cometido nuevo con que seremos sor- 
prendidos: escolta de naves, destrucción de 




objetivos, ataques a planetas, a los que se 
unen multitud de acontecimientos sorpresa. 
Todo ello nos hará sentir como unos autén- 
ticos héeroes espaciales, cada vez más gra- 
cias a la ambientación sobresaliente del as- 
pecto técnico y argumental. Las elecciones 
que hagamos en momentos cruciales nos 
trasladarán por las intrincadas ramas del ar- 
gumento, propiciando la realización de algu- 
nas de las 7Q misiones que componen el 
juego, garantizando partidas distintas. 

Para realizar las misiones podremos elegir 
entre varios tipos de naves -distinto número 
según las fases- con distintas característi- 
cas, pero todas con la peculiaridad de que la 
cabina se ha sustituido por un simple HUD 
para que la acción sea lo más pura posible. 

PASO A LA AVENTURA 

La aventura se adereza además con multi- 
tud de componentes realistas. 
Generalmente no volaremos solos, sino en 
escuadrilla con otros pilotos a los que po- 
dremos elegir y dar órdenes. Cada uno de 
ellos actuará según su criterio, influyendo 
activamente en el juego. Las condiciones 
espaciales también han sido mejoradas, con 
especial mención a los viajes por nebulosas, 
realizados con gran detalle de efectos visua- 
les. Pero todo este realismo no redunda en 
un detrimento de la jugabilidad, puesto que 
el manejo sigue siendo simple y cuenta con 
todas las facilidades de pilotaje automático, 
búsqueda de enemigos, múltiples vistas de 
la acción..., para que la aventura se disfrute 
de forma plena, sin complicaciones. 

En este punto decir que para que el manejo 
sea óptimo es imprescindible un joystick, y a 
ser posible analógico de calidad, puesto que 
cualquier otro control es impracticable y só- 
lo conseguirá deprimirnos. El juego no lo ha- 
ce en ningún momento, ya que la dificultad 
está ajustada para dejarnos jugar a gusto y 





Wff 

• Blair: Mark Hamill -«La Guerra de 
las Galaxias», «El Imperio Contraata- 
ca», «El Retorno del Jedi»-. 

• Maniac: Tom Wilson -«Regreso al 
Futuro», «Action Jackson»-. 

• Tolwyn: Malcolm McDowell -«La 
Naranja Mecánica», «Star Trek: Ge- 
nerations», «Calígula»-. 

• Eisen: Jason Bernard -«Sin Sali- 
da», «Mientras Dormías»-. 

• Seether: Robert Rusler -«Pesadilla 
en el Elm Street II»-. 

• Vagabond: Franáois Chau. 

• Paladín: John-Rhys-Davies -«En 
Busca del Arca Perdida», «India- 
na Jones y la Última Ccruzada», 
«Shogun»-. 

• Sosa: Holy Gagnier -«Los Vigilan- 
tes de la Playa», «Se ha Escrito un 
Crimen»-. 

• Hawk: Chris Mulkey -«48 Horas», 
«Twin Peaks», «Blossom»-. 

• Wilford: Brion James. 

• Dekker: Jeremy Roberts -«La ley 
de Los Ángeles», «Sister Act»-. 

• Catscratch: Mark Dacascos. 

• Naismith: William Youmans. 



HELLCAT 

Confederaron Médium 
Fighter. 



Í7 




LONGBOW 

Confederation Torpedo 
Bomber. 








RAZOR 

Pírate Light Fighter. 




THUNDERBOLT 
Confederaron Heavy 
Fighter. 




VINDICATOR 
Border Worlds Mé- 
dium Fighter. 





EXCALIBUR 

Confederation Heavy 
Fighter. 







LO BUENO: Gastarte una 
pasta en un juego y abrir la 
caja y ver que contiene nada 
menos que 6 CDs repletos de 
acción que te van a du- 
rar bastantes horas 
hasta que los 
pases todos. ■ 



LA SAGA 



If jii.'il qui: «Rf,;ii W.'ir !,/m> «í- it.í if I f *\V>, 1 . 1 ! í : 
i ir: df : titulo?» «Wiuq í ¿(jminíiHilfM » y. » i.uim 
Mil rio uonvoi I II m- I?r. un t I.imui < I* ■ ln oion 
mil f ir ;r ;ii ir • / los ovontur c. * i. ir ;i; il« r . Y nn 
í-iriln un Inii ni flnnutlnr us, yf « c ji jf » su rumoren r |t ir; 
Chns Roberto este punnnndn dar al oalto n la pan 
talla grande con un film inspirado en sus juegos 
Desde luego experiencia nn dirigir autores no le la! 
La .después de lo visto en «WC III» y ahora en « Wí ; 
IV» Aunijiie ln (|iii: todavía no está seguro es si se 
güira la linea rirqumnni.nl que lleva avanzada hasta 
ahora o será una historia totalmente independíente 
Asi están las oosas y estos son todos los títulos 
hasta el momento A te que eres un fanático de 
«Wing Cornmandor», ¿tu falta alguno^ 



«WING COMMANDER» (1.990): Nuestro primer 
contacto con la Ferrari í ziníederation reali/íindd mi 
siones desde el TCñ figer’s Claw en la guerra contra 
los Kilrathi Un programa revnlueiaríerio para su épn 
r.a , y muy adictivo. que presentaba un panorama del 
arcada espacial nunca visto hasta aquel momento. 



«WING COMMANDER: THE SECRET MISSIONS I 
y II» (1.990-1.991): I s cenarlos para el juego orí 
girial. con nuevas misiones I n el primero el objeti- 
vo final era destruir* una devastadora arma secreta 
Kilrathi; y en el segundo, volamos en un caza Kil 
rathi en misiones clandestinas y con conspiracio- 
nes internas por medio 



«WING COMMANDER II: VENGEANCE OF THE 
KILRATHI» (1.991): Una cruzada para probar 
nuestra valia e inocencia ante acusaciones anterio 
res. con un espía por medio. 

Similar al primero en la mayoría de aspectos, pero 
con una evolución técnica notoria, que se manten- 
dría en títulos posteriores. 



«PRIVATEER» (1.993): Iras un ano de descanso, 
la saga continúa con un titulo marcado por la va- 
riedad de roles a nuestra disposición un inter esado 
pirata, un prosperó comerciante o un aguerrido 
mercenario La vida sigue en el sector Gemini. y de 
algún modo hay que ganársela 



«WING COMMANDER ACADEMY» (1.993) 

Aprendizaje práctico de las técnicas y tácticas de la 
lucha estelar Un programa original que nos permi- 
tía escoger misiones especificas y realizar todo tipo 
ríe entrenamientos Un huen curso de formación de 
pilotos que tuvo escasa repercusión en nuestro país. 



«WING COMMANDER ARMADA» (1.994): Nues- 
tra posibilidad de pilotar naves Kilrathi y ver la gue- 
rra desde otro punto de vista Pero no es todo, 
pues ahora podemos construir nuestras propias 
misiones y campanas. I as posibilidades del juego 
se amplían con aspectos estratégicos y de simula- 
ción. y de juego por módem. 



«WING COMMANDER III: THE HEART OF THE 
TIGER» (1 .994): El salto cuantitativo y cualitativo con 
la incorporación del video y los múltiples CDs combi- 
nados con los gráficos SVGA de gran calidad. La 
aventura tomaba visos cinematográficos siguiendo fiel 
al espíritu de juego original. Revolucionario 



Que no todo el 
mundo disponga de la 
“dream machine" necesria 
para poder disfrutar el juego 
en toda su plenitud, que es 
inmensa y de calidad. 



«WING COMMANDER IV: THE PRICE OF FREE- 
DOM» (1.996): La proyección continua y desapa- 
recen los Kilrathi, pero la Confederación debe ha- 
cer frente a un nuevo reto: una Guerra Civil. La 
saga ha alcanzado su punto mas álgido, y una vez 
allí, quién sabe a donde podrán llegar. Lo sabre- 
mos en «WC V». 



disfrutar e ir construyendo nuestra histo- 
ria como piloto galáctico sin frustrarnos. 
Seguro que tendremos ocasión de com- 
templar alguno de los variados finales del 
juego si perseveramos en la repetición de 
una misión que se nos resista, pues todas 
ellas se prestan a variaciones significativas 
según las enfoquemos. 

DESARROLLO DE CINE 

Continuando el salto cualitativo de «WC III», 
las escenas cinemáticas forman parte activa 
del juego, de tal forma que podrían constituir 
una película independiente. Con un coste to- 
tal de 10 millones de dólares, fueron filma- 
das en 35mm para después ser digitaliza- 
das y pasadas a vídeo entrelazado en miles 
de colores para ganar en velocidad de re- 
producción, pero sin perder demasiada cali- 
dad. Las demás animaciones y efectosfue- 
ron realizados usando, cómo no, Alias y Sili- 
con Graphics con resultados insuperables. 
Pero es que el juego tampoco es moco de 
pavo a nivel gráfico. Con versiones VGA 
-320x20- y SVGA -640x480- para agra- 
dar a todos; en el máximo nivel de detalle 
-Pentium-, el desarrollo del juego aúna cali- 
dad con jugabilidad en cualquier vista, inclu- 
so cuando hay muchas en pantalla. 

El espacio y todos los objetos que hay en él 
se han realizado totalmente en 3D en un 
entorno en el que tenemos total libertad de 
movimientos, aunque el tratamiento de coli- 
siones tenga algunos fallos y los polígonos 
se mezclen y desaparezcan en algunos ca- 
sos, bastante aislados. La integración de la 
acción con las escenas no interactivas es 
buena, dando una sensación de continuidad 
admirable, no obstante ciertos saltos de 
una a otra no se enlacen de forma muy ló- 
gica. Limitación disculpable si tenemos en 
cuenta que es un paso de tiempo real a ví- 
deo ya realizado previamente. 

Un juego de lujo que para aprovechar al má- 
ximo precisará un equipo de lujo, en todos 
los aspectos, incluso en el del sonido, reali- 
zado en Dolby Surround. La banda sonora 
digital se lee del CD, al igual que las voces, 
que se complementan con subtítulos. Am- 
bos, voces y subtítulos están en nuestro idio- 
ma, como ya ocurrió con «WC III», y como 
debe de ser. «WC IV» tiene todo lo que pre- 
sumía su predecesor considerablemente au- 
mentado: número de CDs, velocidad de ví- 
deo, calidad musical, rapidez de juego, 
calidad de realización de misiones planeta- 
rias; y disminuido: tiempo de carga de las 
misiones, espacio en disco y recarga del mi- 
cro en cues- tiones de sonido. El producto fi- 
nal es de cine, ¿a qué esperáis para pasaros 
por taquilla? 

C.S.G. 






..una gira interactiva 

con más de 70 . . 

artistas unplugged 



AHORA EN CD ROM 



(movimiento REAL) 

FULL VIDECXpantalla COMPLETA) 

!! sin tarjeta MPEG!! 

conimágenesNÜÑCÁ vistas 

!! ENTREVISTAS 

INÉDITAS ! 



• MUSIO TELEVISION 



MTV Unplugged es mucho más que música. 

Porque se trata de una recopilación de los mejores 
conciertos de MTV 

!en soporte multimedia! 



Los conciertos más aclamados de la TV los 
encontrarás en la Guia exclusiva de CD-ROM de MTV. 



Ponte en primera fila y prepárate para Lis mejores 
actuaciones en directo. 



Disfruta, en exclusiva, de fotos inéditas y las 
biografías más completas de tus grupos favoritos. 

Podrás ver cuando quieras y sólo para tus ojos a los 
mejores artistas del mundo. En Unplugged. 



Disponible en 



VIACOM 

n§wm§Dia. 

DISTRIBUIDO POR CIC 






© 1995 Viacom International Inc. All Rights Reserved. “MTV. Music Televisión." “Unplugged' 
and all related tilles and logos are tradomarks of Viacom International Inc. 





BASTANTES MAS MOTIVOS DE INSPIRACION 
PARA ESCRIBIR LIBROS COMO «l_A META- 
MORFOSIS», gUE EN SU PROPIA EPOCA. Si 
NO EL AMBIENTE, AL MENOS SÍ CIERTOS SU- 
CESOS PUNTUALES LE HABRÍAN SUPUESTO 
UNA EXCUSA VÁLIDA PARA DAR RIENDA 
SUELTA A SU IMAGINACION. SUCESOS CO- 
MO LOS DESCRITOS EN EL ÚLTIMO JUEGO 

de Pulse Interactive, que hacen preci- 
samente DE ESTE ASPECTO SU MAYOR 
ATRACTIVO CARA AL USUARIO. UNO DE 
ESOS POCOS JUEGOS EN QUE LA ORIGINA- 
LIDAD HA SIDO TENIDA EN CUENTA SOBRE 
CUALQUIER OTRA CONSIDERACIÓN. 




H ace poco más de un siglo, la res- 
petable sociedad de la época de- 
cimonónica sentía una tremenda 
curiosidad por investigar las caras más 
ocultas de la personalidad. La sensación 
de cambio, de transformación que todo ser 
humano experimenta en ciertos momentos 
y aspectos, dependiendo de muy distintos 
factores. Así, el éxito de la novela de Ste- 
venson «Dr. Jeckill & Mr. Hyde» no tuvo 
nada de extraño. Algo más raro eran los 
sustos que se llevaba la pobre gente con al- 
go que hoy día casi parece un cuento para 
niños, pero en fin, esa es otra historia. 
Pero pocas veces se han dado transfor- 
maciones tan radicales como aquella que 
constituye el punto de partida de «Bad 
Mojo» -ni siquiera la que más de un apa- 
cible ciudadano sufre cuando se pone al 
volante de un coche y se convierte en un 
moderno cafre-. 

PONTE EN SU LUGAR 

Cuántas veces no habremos escuchado, o 
pronunciado, esa famosa expresión de 



que ponerse en el lugar de alguien para 
comprender mejor una situación. Seguro 
que nadie pensó jamás en esto cuando, 
un buen día, en una habitación cualquiera 
de una vieja casa, perseguía, zapatilla o 
periódico en mano, a una humilde cuca- 
racha para acabar lo más rápida y limpia- 
mente posible con tan indeseable hués- 
ped. Pero, ¿y si nos hubiéramos puesto 
en su lugar? ¿Habríamos sido capaces de 
comprender la angustia del pequeño co- 
leóptero corriendo por su vida? Ahora te- 
nemos la oportunidad. 

La repulsión y aversión que, por lo gene- 
ral, la mayoría de la gente tiene hacia cu- 
carachas y similares, no hace de «Bad 
Mojo» el juego más apropiado para cier- 
tos sujetos, pero es sin duda el proyecto 
más original -al menos la idea más origi- 
nal- con que nos hemos cruzado en los 
últimos meses. 

Pulse Interactive ha estructurado el jue- 
go como una aventura, de simple mane- 
jo, objetivo algo confuso y calidad técni- 
ca muy notable, en el que el prota- 
gonista, cambiada por un extraño influjo 







mágico su apariencia en la de uno de es- 
tos "bichejos”, correteará por un esce- 
nario hostil y lleno de peligrosas tram- 
pas, en pos de algo que le devuelva a su 
estado normal. 

Si esta sencilla idea hubiera sido desarro- 
llada por otros, probablemente nos habría- 
mos encontrado con el resultado de un, 
asquerosamente típico y similar a más de 
un centenar, juego de plataformas o cual- 
quier producto similar. Pulse Interactive 
ha querido, sin embargo, acercar la cruda 
realidad -bueno, tampoco hay que poner 
en plan filosófico- de uno de estos insec- 
tos, al usuario. 

TAN REAL COMO LAS 
CUCARACHAS 

Los escenarios están diseñados en base a 
fotografías, imagen renderizada y puro 
trabajo artístico, confluyendo en una pre- 
sencia en pantalla tan real como la vida 
misma. Contribuyendo a este realismo se 
hayan ciertas escenas de vídeo, intercala- 
das a lo largo del juego, que nos suelen 
dar interesantes informaciones sobre al- 
gunos peligros o desvelar el porqué de 
nuestra actual situación. 

Si bien la calidad de estas últimas no es 
excesivamente alta -el QuickTime en 256 
colores está bien, pero con actores reales 
no hace milagros-, pero sí resultan atrac- 
tivas en el conjunto. 

Lo más interesante de todo es descubrir 
cómo con unas opciones tan simples y li- 
mitadas como la de movernos usando 
cuatro teclas -nada más-, se puede con- 
seguir que el usuario exprima todo su in- 
genio para lograr objetivos muy concre- 
tos en cada momento. Nuestro “pro- 
tagonista” únicamente puede caminar y 
empujar ciertos objetos, y esto es bas- 
tante como para resolver cualquier situa- 
ción comprometida, pese a que la deses- 
peración ante una salida no demasiado 
visible pueda acudir más a menudo de lo 
que se puede pensar. 

Resulta curioso, además, observar cier- 
tos objetos que resultan conocidos desde 
una perspectiva nueva y extraña, como 
cuando andamos cabeza abajo por una 
mesa, o subidos a cualquier pared. Lo 
que habitualmente no encierra ningún 
misterio -y mucho menos peligro- en la 
vida diaria, adquiere una dimensión total- 
mente distinta cuando se contempla des- 
de el pellejo -o, ¿deberíamos decir capa- 
razón?- de una pequeña cucaracha. 

«Bad Mojo» es, en su concepción, terri- 
blemente simple, pero, asimismo, en la 
práctica resulta realmente notable. Exce- 
lente calidad gráfica, original, adictivo, 



sencillo de manejar... y, sí, raro. Muy ra- 
ro. Pero fascinante. 

«Bad Mojo» significa, en cierta medida, la 
lucha por la supervivencia como nunca la 
había enfocado ningún otro juego. Y es 
que, cuando se miden unos pocos centí- 
metros, y se lleva una vida tan arrastrada 
como la del personaje del programa de 
Pulse, el mundo se revela totalmente nue- 
vo. Y los juegos, también. 

F.D.L. 




Os guste o no, 
lo único que es realmente 
seguro es que jamás ha- 
bréis jugado a nada pareci- 
do al juego de Pul- 
se Interactive, 

«Bad Mojo». 



LO MALO: Es 

relativamente fá- 



cil desorientarse y no 



hay demasiado equilibrio en- 
tre la extensión del mapeado 
y los escasos - y complica- 
dos - problemas a superar. 
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IHAVENO locura y 

MOUTH, 



ás» AND I 
% MUSI 
SCREAM 



LOS VIENTDS DEL VIDEDJUEGD PARECE QUE 
ÚLTIMAMENTE SOPLAN FAVORABLES PARA 
LA AVENTURA. C □ M O EN CASI TODO, LAS 
MODAS, D LAS RACHAS, TAMBIEN SE DAN EN 
EL SOFTWARE, Y SI OTRAS VECES ASISTIMDS 
A UNA ÉPOCA PLAGADA DE PROGRAMAS DE 
FÚTBOL, O DE COCHES, O DE PINBALLS, EN 
ESTA OCASIÓN LE HA TOCADO A UNO DE 
LOS MÁS FASCINANTES Y QUERIDOS GENE- 
ROS. «I HAVE NO MOUTH, AND I MUST 
SCREAM» ES UNO DE LOS RECIEN LLEGA- 
DOS, CON EL SELLO DE CYBERDREAMS CO- 
MO GARANTÍA DE CALIDAD, Y UN ARGUMEN- 
TO BASADO EN UNA HISTORIA DE HARLAN 
Ellison COMO SEGURO DE UNA TRAMA 




ATRACTIVA. El RESULTADO DE TODO ESTO, 



LO VEREMOS EN UN MOMENTO. 



D estacado y prestigioso escritor de 
ciencia ficción y misterio, Harían 
Ellison ha sido el "alma mater” 
-sin quitar mérito a programadores y de- 
más equipo encargado de la producción- 
y principal responsable de que «I Have no 
Mouth...» fuera algo más allá de una 
aventura corriente. 

Bajo la idea preconcebida de ofrecer al 
usuario una diversión algo distinta a lo ha- 
bitual, el juego destaca -y es fácil darse 
cuenta a los pocos minutos de iniciar una 
partida- más que por sus cualidades téc- 
nicas -que las tiene-, o su jugabilidad 
-que lo es-, por un guión cuidado en sus 
más pequeños detalles. 

Lo que Cyberdreams y su prestigioso cola- 
borador han pretendido es hurgar en lo 
más profundo de las convicciones del juga- 
dor, ofreciéndole algo más que una alter- 
nativa, o una solución a un puzzle de esos 
con los que los buenos juegos nos tiene 
rompiéndonos la cabeza durante días. 



«I Have no Mouth...» presenta, o al menos 
lo pretende, ciertos tintes emotivos, éticos 
y casi filosóficos, con los que más que po- 
ner a prueba la habilidad, hace lo propio 
con las convicciones personales y morales. 

V DESPUÉS DEL 
HOLOCAUSTO, ¿QUÉ? 

La acción se sitúa en un momento indeter- 
minado del futuro, en el que un megaorde- 
nador inteligente, extingue la especie hu- 
mana en un holocausto nuclear, como 
venganza hacia sus creadores, que le die- 
ron un enorme potencial intelectual, y deja- 
ron su consciencia "superior”, encerrada en 
unos circuitos de los que le resultó imposi- 
ble escapar. La idea de “vida” y consciencia 
de sí mismo de AM, el computador, derivó 
en una demencia que acabó transformán- 
dose en odio y violencia desatada. Pero an- 
tes de que todo concluyera, AM rescató cin- 
co personas de una muerte segura, aunque 



con el único propósito de torturarles eter- 
namente para su diversión. 

En uno de sus muchos "juegos”, AM ofre- 
ce la oportunidad de escapar a estos cinco 
personajes, transportándoles a una extra- 
ña dimensión, en los que son puestos a 
prueba por el ordenador, haciendo que se 
enfrenten a sus peores miedos y debilida- 
des. Si uno sólo falla, todo se vendrá abajo 
y la ansiada libertad no habrá sido más 
que un sueño. 

Y aquí entramos nosotros. Controlando a 
todos y cada uno de estos cinco persona- 
jes, en situaciones radicalmente distintas, 
y estudiando el entorno, las alternativas, y la 
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psicología y personalidad propias de cada uno 
de ellos, tendremos que salir airosos ante 
ciertos planteamientos, tanto de pura habili- 
dad, como éticos, que el juego propone. 

ÉTICA V MANIQUEÍSMO 

La idea de la justicia, el bien y el mal, puede 
presentar muchas caras, según el sujeto -y 
no hablamos sólo del juego-. Lo que para 
unos es pura normalidad, a otros puede pa- 
recerles simplemente una manipulación de 
la verdad -¿cuál es la verdad?-. 

El maniqueísmo, tan en boga en nuestros 
días -sobre todo en tiempo de elecciones-, 
no tiene, sin embargo, demasiada presen- 

del otro; mas bien se diria que es comple- 
mentaria. Y es que, por ser dos juegos in- 
dependientes, se puede tener uno u otro, 
pero lo ideal es tener los dos, ya que si 
no nuestra coleccion estaria incompleta. 
Con esto respondo a la mas que posible 



pregunta vuestra de ^cual de los dos es me- 
jor? Pues los dos, y a ser posible, juntos. 
Resuelto esto, pasemos a otra cosa. 

LA GUERRA 
EM OTRO FRENTE 

Este juego era necesario y, hasta cierto pun- 
to, previsible. El protagonismo que el bando 
aleman tenia en «Panzer General)) tenia que 
ser aprovechado y contestado de algun mo- 
do. La expectation que suscito el anuncio de 
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«Allied General)) justified su lanzamiento, al 
mismo tiempo que termino de consagrar a 
«Panzer General)). El exito de este progra- 
ma ha sido inmenso, gustando no solo a los 
incondicionales de la estrategia, y de forma 
mas meritoria, siendo de un genero tan es- 
pecial como son los wargames. Aquella fie- 
bre de batalla y conquista va a continuar con 
energies renovadas para afrontar nuevas 
campanas en parecidos escenarios. 

No tiene la sensacion de continuidad de 
«Panzer General)), en el que podiamos to- 
mar el mando de nuestras tropas en la pri- 
mera mision en Polonia y pasearlas por toda 
la Segunda Guerra Mundial, pero si participa 
de sus caracteristicas evolutivas. Nuestras 
tropas adquieren experiencia, van siendo en- 
grosadas con nuevas unidades, y participan- 
do en distintas batallas, haciendonos sentir 
un autentico general. En el fragor del com- 
bate es donde se sigue alcanzando el climax 
del juego, habilmente aderezado con efec- 
tos de sonido y representacion grafica su- 
perpuesta de las unidades involucradas. 
No es posible jugar la guerra entera, pero si 



tres grandes campanas que cubren distin- 
tos aspectos de la misma. Africa del Norte, 
con Montgomery frente a Rommel, arena y 
mas arena, pequenas victorias producen 
grandes avances; Europa Occidental, para 
liberar el continente en una campana que 
en realidad son dos: una con los america- 
nos que comienza con la operacion Torch, y 
otra con los britanicos frente a la linea Ma- 
reth; la tercera es la mastodontica campana 
de Rusia contra el ejercito finlandes primero, 
y el aleman despues, la mas divertida y dificil 
de las tres y la que mayores concentracio 
nes de tropas produce. 

Logicamente, las campanas solo se pueden 
jugar desde el lado aliado, pero si tenemos 
nostalgia de ((Panzer General)) hay 39 esce- 
narios que podemos jugar en cualquiera de 
los dos bandos. Esas misiones puntuales re- 
producen situaciones historicas, aunque 
tambien estan presentes otras de plantea- 
miento ficticio. 

Es una forma distinta de ver la guerra usan- 
do parecidos planteamientos y tacticas para 
obtener la victoria. El predominio de las uni- 
dades blindadas, la combinacion de fuerzas 
terrestres y aereas, el uso de cada unidad 
para su cometido, y el diseno de un ejercito 
equilibrado siguen siendo las claves del exito. 
Y si has jugado a ((Panzer General)), cuando 
lo hagas con ((Allied General)) te daras cuen- 
ta de las diferencias existentes entre uno y 
otro bando condicionadas por los tipos de 
unidades de uno y otro, y por las situacio 
nes historicas y geograficas. 

MIRAR POR LA VEIMT AIM A 

Como el juego funciona bajo Windows, ya os 
podeis hacer una idea de las ventajas e in- 
convenientes que tiene: es mas bonito y 
manejable, pero tambien necesita un equipo 
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SPAIN IS DIFFERENT 



Quo nadic sc* asuste si llega a la liciidn 
a comprnr Allied General* y no lo vo 
por ningun lado, v no nparece on nin- 
guna eslnnlona. V, con cl cora/bn cn 
un puno, al pregunlar al dependicnle 
por cl juego cn t ucstibn, cl individuo 
pone c«ir*i do alucinado dicibndonos 
quo esc juego no existo. quo | >o i lo 
monos oil os no lo ticncn Porque cs 
verdnd, cn nuestro pais no existo 
• Allied ( .cncr.il . 

Peru quo nndic sc cchc las manos .1 la 
cabc/a y comicnccn los llanios y los la 
men los, va que lo quo cn rcalidad 01 11 
rrc es quo Mindscapc ha tenido l.i pc 
regri na idea tic cambiar al juego tic 
nombre en dolcrminailos paises dc 
Europa, cnlre los quo sc inrluye cl 
nuestro. Y no se les ha ocurrido otro 
mcjoi que -Pnn/or General II* . con la 
oportunista intern ion comoreinl dc 
aprovechar cl exito y cl renombre de 



aquel primer juego. I lies niuy mal 
por su parte. 

Mal, primero, porque solo lo ban 
oambiado cn la portada de hi caja, 
plies lanlo la parte irasora ile la mis- 
ma, Como cl manual v cl juego fifteen 
conslanlc referenda a Allied Gene 
ml*. Segundo, porque t*stc juego lie- 
110 meritos proplbs para ser un 6xilo, 
v lodo i*l mundo lo sabe ya quo Ueva 
baslank* tiempo aiituu i.ulo v espera 
ilo como Allied General-, el com* 
plemeiilo de Pan/or General , V no 
la segunda parte. V tercero, porque 
cuando se asocian tins nombres para 
un mismo juego surge l.i contusion de 
sj liny uno, dos o ningunn. Ast quo, 
para que quede t lam de linn ve/ por 
lodxis, -Allied General” en I spnnn se 
llama Pan /or Genera! lb*, aunque a 
nosotros porsonnlmente nos gusto 
mas el otro nombre. 












medianamente potente y su codigo ocupa 
mucho mas. Pero como los defectos de 
Windows 95 ya son de sobra conocidos 
por todos, pasemos a las virtudes. 

El entorno de juego es mucho mas como- 
do si cabe, con los menus dispuestos de 
igual forma y con las mismas funciones. El 
manejo, igual que antes, muy familiar, pe- 
ro con el granito de arena que Windows 
aporta. Y que viene en forma de menus 
desplegables, un entorno mas amigable 
pleno de informacion, redimensionamien- 
to de pantalla y graduacion de la resolu- 
cion de la misma. Los videos de la epoca 
se han multiplicado, han aumentado su 
longitud y han ganado con la inclusion de 
dialogos, todo ello movido por el motor del 
Video for Windows. 

Podemos acabar diciendo que « A 1 1 i e d 
General)) es un producto muy satisfac- 
tory en todos sus aspectos, que provo- 
ca en quien lo juega una adiccion que ya 




experimentaron quienes jugaron con 
«Panzer General)). Es mas facil, mas co- 
modo, mas agradable, mas manejable, y 
tiene el encanto de la estrategia elegan- 
te y relajada que SSI nos descubrio con 
((Panzer General)). Y tiene previsto ex- 
plotar hasta las maximas consecuen- 
cias, pues ya ha sido anunciado ((Fan- 
tasy General)), que promete ser igual, 
pero ambientado en la epoca medieval. 
Pero no adelantemos acontecimientos y 



dediquemonos a ((Allied General)) como 
se merece: con todos los honores. 

C.S.G. 



LO BUENO: Cubre plena - 
mente el aspecto de la Se - 
gunda Guerra Mundial que 
«Panzer Generah tocaba de 
pasada: la uisidn del conf/ic - 
to desde el lado aliado. Ade- 
mas, sigue siendo 
todo adiccion y 
entretenimiento. 
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LO MALO: El w M 

cambio de nom- 
bre en ciertos pah 
ses, respecto al que 
habia anunciado desde un 
primer momento, no ha sido 
una medida acertada. 



UNOS LIGEROS RETOQUES 

Fn “Allied General- se han introducido nuevos aspectos que, sin serabsolu- 
tamente imprescindibles. mejoran la jugabilidad de -Panzer General - 
Tambien es cierto que hay otros que han sido putidos para darle al juego una 
mejor presencia. 

• Izi primera novedad, v la mas destacada, t*s el pun to de vista aliado, con el 
que lucharemos en cam pa has y escenarios, mientras que solo en estos ulti- 
mos pod re m os manejar unidades alemanas. 

• Eunciona sobre Windows 3.1, y es com pat i 
hie Windows 95, lo que le hace ir mas lento 
-sobre todo en las animaciones y en el video- 
en el nvismo equipo que “Panzer General •> 
iba bien. 

• S6lo hay version CD-ROM, ya que es la 
unica manera de dar soporte a lo* videos, 
con versaci ones y el codigo mas grande que 
Windows necesita. ^Sin todo esto hubiera si- 
do posiblc una version disco? 

• El entorno de juego es basicamente idenli 
co, salvo que el mapa v la informacion de las 
unidades va en ventanas que podemos ocul- 
tar v superponer a la pantalla principal. Mas 
informacion ptmtual de todas las unidades a ^ 
costa de tener mas cosas en pantalla. 

• V una ventaja espectacular sobre Win- 
dows: permite el juego en multiples resolu- 

ciones: 32QX2U0, b40X480, 800X600, 1.024X768, siempre que nuestra larjeta 
ile video lo soporte. Mas mapa por el mismo dinero, aunque a un tamaho 
mas reducido. 

• Se han aiiadido pequehos detalles que hacen mas agradable el juego, como 
son los etectos de sonido y audio -explosiones, movimientos, etc.- y una me- 
jor ilistincion entre piezas que ya homos movido -que ahora veremos en rojo 
brillante- y las que no. 

• Las unidades alcan/an un mayor grado de cspecializacibn, aumentan- 
do su mimero y variedad en todos los grupos, apareciendo nuevas tro- 
pas que participaron realmente en la Guerra como esquiadores, volun- 
tarios, rangers, nuevos blindados y unidades representando a paises de 




participacidn minoritaria en el conflicto real, como el regimen de Vichy 
o la Commonwealth. 

• El nivel de dificultad sigue siendo grad liable, pero es mas complejo des- 
de un principio, v en los desafios mas elevados se ha mejorado la Inteli- 
gencia Artificial con que se doto a Panzer General-, dividida ahora en 
"Easy" y “I lard". 

• Nuestra carrera como general se vera plasmada en un dossier que alma- 
cenani las batallas v los logros militares que hemns llevado a cabo, junto 
con la puntuacibn y objetivos conseguidos. Esto se complementa con un 

contador del tiempo que Uevamos jugado. 

• Se mantiene la posibilidad de jugar por e-mail, pero 
se mejoran sus caracteristicas, haciendo esta opcidn 
mucho mas comoda de usar v mas potente, pues se le 
ha dotado de un interfaz para reproducir los movi- 
mientos como si de un video se tratase. 

• Mas aspectos curiosos \ utiles: un indicador de hasta 
dbnde puede llegar una unidad con el fuel que le q.ue- 
da, hi que cobra especial relevancia ep el caso de las 
unidades aereas. 

• V una influencia ajedrecistica queagiliza el juego: en 
cualquier momento podemos forzar que el contrario, 
manejado por el ordenador, haga rapidamente sus mo- 
vimientos, sin darle tiempo a pensar ni a usar su Inteli- 
gencia Artificial. 







“El CD-ROM Autopista Catalogo es una prueba mas de que 
en Espana se pueden hacer programas 
de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos” 



PC Mania (Octubre 95) 



Valoracion: 86/100 




“Esta aplicacion nos ha dejado gratamente sorprendidos 
por su facilidad de manejo, funcionalidad, ademas de 
por el entretenimiento que proporciona.” 

PC Actual (Octubre 95) Valoracion: "Producto recomendado” 



“Autopista Catalogo es, sin duda, la mayor guia 
audiovisual de production espahola, en formato CD-ROM, 
sobre el mundo del automovil. La navegacion a traves de 
todos los menus del programa es muy sencilla y original.” 

CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoracion: 4,5/5 





A la venta en 

EL CORTE INGLES, FNAC, VIP’S, CRISOL, KM TIENDAS, 

MAIL SOFT, BEEP CASH & CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, 



REQUISITOS 

TECNICOS 

• PC compatible, con entorno 
Windows 3.1 

• Lector de CD-Rom 

• Tarjeta de sonido 

• Tarjeta grafica VGA de 256 colores 

• Ratdn 

• Memoria disponible: minimo, 4 MB 
de RAM ; recomendable, 8 MB 



El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS 



Si prefieres recibirlo en tu domi- 
cilio sin recargo alguno, solicita 
tu ejemplar por telefono. 

(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 

Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas. 

O envfa el cupon debidamente 
cumplimentado. .. 

...por fax: 

(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 



St 



Con la garantfa informativa de 

Luike-motorpress 

CUPON DE PEDIDO 



solicito ejemplar/res del CD-Rom “Autopista Catalogo", al precio de 4.900 ptas./ejemplar, que 

recibir6 en mi domicilio por correo certificado, sin coste anadido alguno. 



DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos 

Direccion 

Poblacion 

Provincia 

Telefono 



CD ROM 



_c.p_ 

_Pals _ 



_DNI/NIF . 




...por correo: 

CD-Rom 

AUTOPISTA CATALOGO 

Luike-motorpress 
Ancora 40 

28045 Madrid. 

Rambla de Catalunya, 91-93, 3° 

08008 Barcelona. 



FORMA DE PAGO : 

□ Tal6n bancario, a nombre de Luike-motorpress. 

^3 Tarjeta de cr6dito n° 

Visa □ 4B □ Master-Card □ Amex □ 
Fecha de caducidad / 



Flrma 



(Titular de tarjeta) 
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PDCAS VECEb HAY UN TITULAR QUE 
SE ACERgUE TANTO A LA ESENCIA 
DEL PRD G RAMA A CDMENTAR, PD R' 
gUE EL CPUE SE ATREVA CDN LD LI LTI“ 

md de Empire va a tener g^ue de- 

SEMPENAR LAS FU NCIDNES PRDPIAS DE 
LD S DDS EXTREMDS DE LA CADENA DE 
MAN DO MILITAR. C DMD TDDD BUEN GENERAL, 

HAY C?UE CDMBATIR, CDN EL CEREBRD CD M D AR- 
MA, DISENANDD UNA CDMPLEJA ESTRATAGEMA SD“ 
BRE EL TERREND REDUCIDD Y, COMO TDDD BUEN SDL' 
DADD, LUCHAR CDN FURIA SDBRE EL TERREND REAL. 




N o era, ni mucho menos, desdenable 
la idea inicial de Empire: hacer un jue- 
go que podrian vender bien, pues se- 
ria del gusto del colectivo formado 
por los aficionados a los "wargames". 
Ademas, serviria para atraer a esa au- 
tentica legion de amantes del arcade ha- 
cia un genero que ignoran por el concepto 
de excesiva complejidad que de el tienen. 
Ahora que la cantidad de megas no es un 
factor importante, ^por que no hacer un 
juego de estrategia donde las siempre 
imaginarias fases de combate se repre- 
senten tridimensionalmente para permitir 
que los adictos al gatillo tambien disfru- 
ten? Y desde luego que lo han hecho, pe- 
ro el resultado final no nos ha satisfecho 
del todo. No en cuanto al apartado estra- 
tegico, que sin ser lo definitivo, si puede 



calificarse de notable, pero si en la parte 
arcade, que dista del nivel alcanzado por 
otros programas del genero. 

cESTRATEGIA? BIEIM, 
GRACIAS 

Nuestro objetivo es completar con exito 
decenas de misiones que transcurren en 
diversos puntos de la geografia terrestre. 
Antes de meternos en plena zona de gue- 
rra, una pantalla en alta resolucion nos in- 
forma de los objetivos de la mision y que 
debemos hacer exactamente para cum- 
plirla. Con esto en mente, debemos pro- 
ceder a la seleccion de los comandos. A 
cada vehiculo de transporte le correspon- 
de un equipo. Existen varios tipos de ellos: 
jeeps, tanques, helicopteros y anfibios, ca- 



da uno con diversos modelos que deter- 
minan su armamento y el numero de hom- 
bres que pueden llevar. 

La eleccion de los soldados es fundamen- 
tal; hay que escoger los mas adecuados al 
tipo de vehiculo y segun sea el objetivo a 
destruir. La especializacion es muy im- 
portante para conformar un comando de 
asalto homogeneo, capaz de defenderse 
en cualquier terreno. Hay conductores y 
artilleros para cada tipo de transporte. 
Por ultimo, hay que elegir las armas y 
complementos adecuados: bazucas, fusi- 
les, chalecos antibalas, vision nocturna, y 
muchas cosas mas que estamos hartos 
de ver en las peliculas de Rambo. 

Cuando ya tenemos los equipos confor- 
mados, llega el momento de la accidn: hay 
que lanzarlos sobre las zonas que marca 




EBSEI^2JEE3SIEI 











ban quedado un 
poco cortos en la 
calidad de la repre - 
sentacion tridimensional de 
la accidn. Se puede contem- 
plar la zona de batalla, pero 
es mejor dejar que el ordena- 
dor se encargue del control , 
ya que manualmente es mas 
complicado. 



GENERAL V SOLDRD 



el mapa. Podemos ampliar la seccion 
que nos interese con el zoom y tambien 
es posible hacer que se muestren los 
sistemas de comunicaciones y energia 
del enemigo, las carreteras, edificios y 
vehiculos militares -de los que se puede 
obtener informacion ampliada en una 
pantalla aparte-, y los terrenos que ba- 
rre el radar. De esta forma, podemos 
planear la estrategia de ataque, inutili- 
zando el sistema de comunicaciones, sa- 
boteando las centrales energeticas y las 
bases de radar, etc. 

Las ordenes que se pueden dar a los equi- 
pos son enormemente variadas: estable- 
cer la ruta, tipo de lucha, atacar objetivo y 
avanzar, destruirlo y mantenerse, atrin- 
cherarse y bastantes mas opciones de ac- 
cion que entusiasmaran a los aficionados 
al genero. 

Los graficos de esta parte estrategica 
son normalitos, pero cumplen sobrada- 
mente su funcion, aunque se podrian ha- 
ber hecho en SVGA. 



TIEMPO DE ACCION 



Cuando tus equipos estan combatiendo 
sobre el terreno, Mega el momento que 
esperaban los que viven para matar spri- 
tes. El escenario tridimensional muestra 
lo que se ve desde el vehiculo de trans- 
porte. Debemos elegir entre manejar al 
conductor y dejar que el artillero se ocupe 
de las armas, o tomar el papel de este ul- 
timo para lanzar todo tipo de proyectiles. 
Se puede elegir que la imagen ocupe toda 
la pantalla o limitarse a contemplar la ac- 
cion mediante una camara externa con 
rotacion y ampliacidn. Pero en cualquier 
modo, la calidad de las texturas, sombre- 
ados, nivel de detalle de los sprites y el 
bitmapped de los objetos ofrece un nivel 
tan solo suficiente para recrear la accion, 
pero no para participar en ella. Sin duda, 









LO BUENO: Como juego de 
estrategia gustara a los afi- 
cionados al genero, pues es 
muy extenso, realis- 
ts y con gran i /a- ■ frA iL*- 

riedad de accio- 



nes. 






los graficos hubieran mejorado bastante 
con el empleo de la alta resolueidn. Ade- 
mas, el movimiento de los vehiculos te- 
rrestres a veces parece ir eomo a saltos 
o detnasiado rapido, y el barrido de.' 
pantalla es algo brusco. lo que dificulta 
mucho el controlar el vehiculo, apuntar y 
disparar. 

Todos estos detalles hacen preferible qu| 
contemplemos la accidn con la camara 
externa y dejemos al ordenador el control 
del equipo, lo que aumentara consider 
blemente las posibilidades de ; exito. He 
cosas buenas: los efectos de soriido, la; 
ammaciones de las explosiones, que exis- 
ts tal variedad de vehiculos a controlar e , 
infmidad de escenarios, y las secuencias 
creadas con Silicon Graphics que apare- 
cen cuando destruimos un objetivo o com 
pletamos con exito la mision. Pero no no 
parece suficiente como para que los ai 
cademaniacos disfruten, aunque los nsp 
rantes a general si que encontraran que 
el programs es bastante completo. 
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EL MUNDD D5CURD HA TARDA" 
DD EN LLEGAR, PERO AL FIN ES" 
TAM □ S EN EL. TRAS LA PREVIEW 
DEL MES PASADO DDNDE DS 
ANUNCIABAMDS LA SALIDA AL 
MERCADO DE «DARKSEED ll» Y 
OS MOSTRABAMOS LA CARA NORMAL DEL JUEGO, EL MUNDO 
REAL, AHORA OS ENCONTRAIS ANTE LA PARTE SINIESTRA Y 
CYBER DREAMS AMENAZANTE! EL MUNDO OSCURO. PARECE gUE NO HAYA CAM- 





BIADD NADA AgUI DESDE LA VISITA QUE HICIMOS EN «DARK" 
SEED». TODO SIGUE SIENDO TAN ESPELUZNANTE Y TURBADOR 
COMO ANTES. GlGER HA HECHO UN GRAN TRABAJO, Y CYBER- 
DREAMS HA SIDO SU ACOLITO, PONIENDO TODOS SUS MEDIOS 
A DISPOSiCION DE LA CREATIVIDAD DEL GENIO. 

LA 0 T R A CARA 



P ero si ha cambiado algo. No podemos 
ignorar los adelantos tecnicos que el 
tiempo ha propiciado segun supera- 
mos pantallas y contemplamos anima- 
ciones. La ambientacion ha sido el aspecto 
mas beneficiado, e incluso podemos atre- 
vernos a decir que tambien la jugabilidad, 
pero el concepto de la aventura es identi- 
co. En «Darkseed ll» hay dos mundos dis- 
tintos enfrentados: la realidad contra la irre- 
alidad, separados por una fina frontera que 
se agujerea constantemente, dejando pa- 
sar cosas de un lado a otro. Esta es la idea 
basica del juego: combinar con exito ambos 
mundos, encontrar esos nexos de union en- 
tre ellos y disfrutar de nuestros descubri- 
mientos en el marco de una historia consti- 
tuida en el plato fuerte de «Darkseed ll». 

RELATO OE UNA 
PESADILLA 

El objetivo final del juego es desbaratar una 
trama alien para destruir la Humanidad, 
pero no seremos conscientes de ello hasta 
que no estemos metidos de lleno en el fre- 
gado. En principio, nuestra principal preo- 
cupacion como Mike Dawson sera investi- 
gar el asesinato de una amiga del que 
tambien somos el principal sospechoso. Si- 
guiendo poco a poco el hilo llegaremos al 
ovillo, aunque por el camino realicemos 
sorprendentes revelaciones, que muchas 
veces nos pondran en peligro. Y esta afir- 
macion es rigurosamente cierta. En «Dark- 



seed ll» podreis morir, y hasta debereis ha- 
cerlo para terminar la aventura, por lo que 
dedicar un breve instante a salvar partidas no 
os hara ningun dano. A pesar de que, tra- 
tandose de un juego de Windows, esta ca- 
racteristica podria haber sido aprovechada 
para salvar un numero ilimitado de partidas, 
se ha quedado en solo diez. 

Lo que Windows si proporciona es un buen 
interface de manejo, con accion en pantalla 
completa -incluidas secuencias cinemati- 
cas-. Mediante el raton damos a Dawson 
brdenes de caminar, examinar objetos y co- 
gerlos o utilizarlos. Y nada mas, muy senci- 
llo, aunque el puntero carezca de precision 
muchas veces, pero no es significativo. 

Lo que si lo es es la ambientacion conse- 
guida, en la que los decorados tienen mu- 
cha culpa, pero la mayona se debe a los bo- 
cetos de Giger, habilmente colocados 
siempre, y algunos sutilmente disimulados. 
No hay mas de 75 localizaciones entre los 
dos mundos, pero tienen tal riqueza de de- 
talle y plenitud de contenido que da gusto 
contemplarlas, pues siempre encontrare- 
mos algo que antes no habiamos visto. 

La banda sonora, que varia en cada locali- 
zacion, tambien pone su granito de arena 
para crear el ambiente necesario. 

LA AVENTURA TOMA 
FORMA 






El aspecto visual de «Darkseed ll» es impre- 
sionante, y no se le pueden hacer reproches 
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en cuanto a su diseno grafico, aunque hay 
aspectos debiles. El mas destacado son los 
movimientos de los personajes, excesiva- 
mente mecanicos, y, por tanto, poco natu- 
rales, probablemente debido al peculiar mo- 
do de captura de movimientos empleado. 
Las pantallas no tienen scroll, aunque si ani- 
maciones -pocas, pero de calidad- y esta 
ausencia de movimiento se suple con nu- 
merosas escenas cinematicas. Tambien 
hay que decir que la sensacion 3D de los 
decorados pianos es sobresaliente, gracias 
a la realizacion de los mismos y a la pers- 
pective con que se ha dotado a los perso- 
najes, cuyo tamano disminuye cuando se 
alejan, siempre en concordancia con el ta- 
mano de los objetos que les rodean. Es de 
admirar la forma en que los personajes di- 
gitalizados se funden con los decorados, in- 
tegrandose en el conjunto. 

En lo que respecta a la aventura en si, al 
juego puro y duro, engancha al jugador y le 
incita a avanzar, pero es muy lineal, se ale- 
ja de la actual concepcion de aventura co- 
mo algo abierto y con muchas acciones a 
realizar. Las conversaciones tienen bastan- 
te culpa de esto, pues si no preguntamos a 
este tal cosa, no nos saldra tal otra para 
preguntarle a aquel, por lo que los dialogos 
entre Dawson y los mas de 40 personajes 
que hay en el juego consisten en una serie 
de preguntas sistematicas hasta agotar to- 
das las posibilidades. Menos mal que los 
subtitulos -como las voces- estan en Cas- 
tellano y nos podemos enterar con facilidad 





ALIDAD 

de lo que nos cuentan y asi atar cabos para 
resolver los enigmas. Os recomiendo tam- 
bien que no os perdais palabra, pues hay mu- 
chas conversaciones que no se repiten. 

El numero de objetos en el juego no es in- 
menso, y sus utilidades suelen ser obvias 
en la mayoria de los casos, por lo que no 
tendremos que intentar combinaciones des- 
cabaladas de los mismos, y solo habra que 
seguir la historia de forma coherente. La di- 
ficultad no es muy elevada y el ambiente 
misterioso esta logrado, por lo que «Dark- 
seed ll» es una aventura asequible y agra- 
dable de jugar, pero cuya repercusion no es 
similar a su predecesor. Simplemente es 
un producto del paso del tiempo. 



C.S.G. 



El aspecto grafi- 
co, donde los bocetos de Ch 
ger brillan con luz propia, 
destacando sobre un conjun- 
to general del juego bastan- 
te bueno. La traduc- 
cion de los textos 
y el doblaje de 
las voces. 
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LO MALO: La 
automatizacion 
de los movimientos 
de los personajes. El excesivo 
tiempo transcurrido entre 
«Darkseed» y la aparicion de 
su segunda parte. 




LA 

VERDADERA 

AVENTURA 

IMuestros primeros pasos en « Dark- 
Seed ll» - como en la primera parte - 
los daremos en el mundo normal y, 
aunque encontremos indicios de la 
existencia de un piano malvado, la 
aventura se encuentra aun en su fase 
preliminar. Es cuando traspasamos el 
umbral de la realidad cuando comienza 
la verdadera aventura, en el mundo 
oscuro. Es aqui donde nos veremos in- 
mersos en la plenitud de un universo 
sorprendente y aterrador, con locali- 
zaciones que tendran su proyeccion en 
otras del mundo normal. Hemos de 
combinar ambas si queremos solucio- 
nar la aventura, alternando entre 
el las, siguiendo un argumento que da 
saltos constantes entre los dos pia- 
nos y que los mezcla tragicamente en 
el final del juego. 

La visita al mundo oscuro es un paseo 
por una perfecta galena de arte re - 
pleta de obras de Ciger, que sorpren - 
den y contagion al jugador con su 
fuerza y originalidad. 

Lo absurdo, lo obsceno y lo extraho se 
entremezclan grotescamente en for- 
ma de bias fern as entidades alienige - 
nas y primigenias a las que deberemos 
arrancar sus secretos. Asi que ya sa - 
beis lo primero que teneis que hacer: 
buscar la puerta bad a el interior de 
vuestras propias pesadillas, las de Mi- 
ke Dawson. 











ICE/FUNSOFT 
Disponible: PC CO-ROM 
AVENTURA 



LECCION DE CLASICISMO 

EL DE LA AVENTURA GRAFICA, DESDE SU MISMD INICID, HA SIDD UNO DE LDS 
GENERDS gUE MAS HAN PRDCURADD INNOVAR, NO SOLD EN CUANTD A TEC- 
NICA, SIND EN TODD LD RELACIDNADD CD N EL DESARRDLLD DE UNA ACCIDN 
gUE, CASI SIEMPRE, TIENE PDR DETRAS LD MAS IMPDRTANTE, UN BUEN 
GUIDN. Sin embargo, no pdcas VECES TAMBIEN PARECE gUE EL EXCESD DE 
CELD EN LA BUSgUEDA DE ESE TOQUE DE D R I G I N ALI D AD , PDR PARTE DE PRD- 
GRAMADDRES Y/D DISENADDRES, ECHA PDR TIERRA PRECISAMENTE LD gUE 
MAS LE INTERESA AL AFICIDNADD: LA J U GAB I LI DAD. PDR ESD, NADA MEJDR 
G3UE UN RETDRND AL CLASICISMO, DE VEZ EN CUANDD. 





E sa es precisamente la nota dominan- 
te en «Alien Virus»; un desarrollo re- 
gido por los mas estrictos canones 
del genero. El interface de usuario es 
el que da la pista principal. Un menu 
de iconos fijo en pantalla con cuatro o cin- 
co acciones basicas, un inventario a la vis- 
ta, la posibilidad de combinar determina- 
dos objetos en el mismo, y un puntero 
“inteligente” que identifica de manera au- 
tomatics los objetos o secciones de inte- 
res en imagen; es decir, una por una las 
reglas del “maestro" Lucas. 

Hasta aqui nada nuevo. A partir de aqui, y 
teniendo en cuenta que en un aspecto ICE no 
ha querido arriesgar lo mas minimo, apos- 
tando por lo que a casi todos los aficionados 
al genero -y que los novatos agradeceran so- 
bremanera- les gusta, se ha procurado dar 
el Do de pecho en la parte tecnica, quiza 
compensando la escasa innovacion a la aven- 
tura grafica, de « Alien Virus». 



EL DIA DE LA BESTIA 



La accion se situa en el espacio exterior, 
en un futuro no muy lejano. Mas concreta- 
mente, una estacion espacial. Nuestro 
personaje llega hasta alii, tras un mes de 
viaje en estado de hibernacion, en busca 
de su chica, con la que pretende empren- 
der un inmediato viaje a la Tierra, solo pa- 
ra descubrir que todo esta patas arriba, 
como consecuencia de una invasion de 
una extraha raza de criaturas que pare- 
cen haberlo devastado todo. 

Si a alguno le empieza a sonar de algo el 
argumento que no le de mas vueltas a su 
cabeza. Por tipico y topico, y sobre todo 
por lo reciente que esta el programa de Cr- 
yo, esta mas que claro que «Alien» -si, la 
pelicula y demas posteriores apariciones 
del xenomorfo en cualquier momen- 
to, lugar y formato- ha resultado 
para los disenadores de «Alien 



Virus» como la inspiracion perfecta. 

Este punto queda de manifiesto a lo largo 
del juego, cuando tengamos que deambu- 
lar por largos pasadizos algo tenebrosos, 
abrir puertas -no siempre facilmente-, 
aguantar constantemente ruidos que no sa- 
bemos de donde proceden, sofocar incen- 
dios, recoger mil y un objetos, etc., etc. Y, 
claro esta, completamente solos, depen- 
diendo de nuestras propias habilidades. 
Pero, como ya dijimos, si ((Alien Virus)) no 
results original en ciertos aspectos -lo que, 
cuidado, no hay que confundir 
con la calidad real 
de la aventu- 
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otros resulta algo mas avanzado. Y entre 
estos, los graficos se destacan. 

CASI REAL 

«Alien Virus)) utiliza los ultimamente asi- 
duos graficos renderizados para alcanzar 
una calidad sobresaliente en este aspec- 
to, al tiempo que potenciar la ambienta- 
cion -importantes los efectos de sonido en 
este punto-y el realismo. El uso, ademas, 
de resolucion SVGA -obligatoria, no opcio- 
nal- hace mas atractivo el juego se mire 
como se mire. 

Por otro lado, se ha incluido un buen nume- 
ro de las logicas secuencias cinematicas a 
lo largo y ancho de la aventura, aunque se 
haga necesario mencionar un importante 
detalle. Con objeto de optimizar la velocidad, 
estas se han realizado en VGA (320x200], 
evitando asi que se haga obligatorio el uso 
de un lector CD mas potente del normaliza- 
do 2X; una consideration hacia el usuario 
medio, lo que no esta nada mal. 

En ciertas escenas, tambien se aprecia co- 
mo en ICE han querido dar un toque mas 
personal al producto, dise- 
nando algunos 
persona- 
jes 



en el mas puro estilo comic; lo que no es ex- 
cesivamente original, pero demuestra pre- 
ocupacion por el conjunto. 

Pero, sobre todo, «Alien Virus)) se carac- 
teriza por un par de aspectos que no se 
pueden omitir: dificultad y marcada lineali- 
dad. 

El nivel alcanzado en el primero no es, por 
si solo, demasiado elevado, pero se agrava 
por el otro aspecto. Cada vez mas, se es- 
ta procurando aumentar en muchos pro- 
gramas la libertad de movimientos del ju- 
gador, incluso, en contadas ocasiones, 
procurando una relativa variedad de cami- 
nos alternatives para finalizar un juego. Pe- 
ro «Alien Virus)) tiene la linealidad marcada 
a fuego. Si no se hace una action concre- 
ta en un sitio concreto, olvidaos de avan- 
zar -lo que, por otro lado, como podreis 
comprobar en vuestras propias carnes, es 
bastante frecuente-. 

«Alien Virus)), en resumen, muestra exce- 
lentes virtudes y pocos defectos. Se trata de 
una de esas aventuras graficas que engan- 
chan desde el primer momento, haciendo- 
se dificil dejarla de lado sin hacer un intento 
tras otro. Pero esto puede convertirse en 
un arma de doble filo; pese a que sabemos 
que resulta complicado encontrar el equili- 
brio perfecto entre dificultad y jugabilidad. 

El juego, en conjunto, es muy notable, pero, 
eso si, adolece de toda originalidad. Un 
buen producto para no iniciados, y una 
interesante revision de conceptos 
para los usuarios mas curtidos. 

F.D.L. 



LO BUENO: La calidad grafh 
ca de personajes y decorados, 
las voces y las notas clasicas 
que dominan el conjunto , lie- 
vando a la pantalla 
el "sabor” de 
aventuras inolvi- 
dables. 



Excesi- 

i ramente lineal , lo que 
com plica el a vance en la 
aventura. Algo mas de liber- 
tad de movimientos habria si- 
do deseable. 




PUNTO DE MIRA 



Sensible World 
of Soccer 

El futbol que no cambia 



SENSIBLE S 
RENEGADE 

Disponible: PC, PC CD ROM 
V. Comentada: PC 

ARCADE DEPORTIVO 




OFTWARE/ 




Tiene todo el 
espiritu del original «Sensi- 
ble Soccer», pero con tod as 
las innouaciones y deta- 
lles que a aquel le 
faltaban. Muy, 
muy diuertido. 






LO MALO: 

La traduccion 
del manual al 
castellano es 
comprensible, pero 
de una calidad bastante baja. 
La unica pega que se le puede 
poner al programa. 
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ii hay un juego de futbol que haya al- 
jCanzado la categoria de mito junto a 
'nombres legendarios como «Match 
Day» o «Kick Off » , ese es sin duda alguna 
«Sensible Soccer)). Por su desmesurada 
adiccion, por su extrema jugabilidad, por 
tantas y tantas horas perdidas jugando 
con el con nuestros Amiga o PC. 

((Sensible World of Soccer)) es lo mismo 
que ya conociamos, pero elevado a la ma- 
xima potencia. La jugabilidad, la adiccion, 
la magia del futbol Sensible con todas las 
posibilidades y variaciones que aportan los 
juegos de futbol hoy en dia. Su aspecto 
grafico es identico al original de Amiga, 
mas unos ligeros retoques, pero que esto 
no os engafie, pues lo que este programa 
os puede ofrecer le coloca a la altura de 
cualquier arcade de futbol actual. 
c,Que es lo que marca la diferencia de 
«SWOS» con los restantes arcades futbo- 
listicos? Pues sus mas 24.000 jugadores 
reales de 1.500 equipos de primeras y 
segundas divisiones repartidos por todo el 
mundo, que participan en mas de 140 
competiciones, cada uno en su pais co- 
rrespondents. Y, teniendo en cuenta que 
el juego estaba he- 
cho al principio de 
la temporada, y que 
las alineaciones son 
las actuates, nos 
podemos hacer una 
idea del esfuerzo 
documental que es- 
to ha supuesto. To- 
do el futbol del 
mundo en tan solo 
tres disquetes o un 
CD-ROM. 

Las posibilidades 
tambien son todas 
las del mundo. Li- 
gas, eliminatorias, 
copas, tanto en 
competiciones pre- 
definidas como en 
otras que nosotros 
podemos configu- 
rar combinando 
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equipos a nuestro gusto. Por modificar 
podemos modificar hasta las alineaciones, 
los nombres de los equipos y jugadores, 
las tacticas que estos aplicaran, etc. Es- 
tadisticas, desarrollo simultaneo de com- 
peticiones, grabacion de las mejores juga- 
das, equipos dotados de su nivel de 
calidad real, y mucho mas. 

Aparte de ser meros jugadores, que ya es 
una gozada en si, tambien podremos ser 
entrenadores y directivos de un club en un 
maximo de veinte jornadas consecutivas. 
Venderemos y compraremos jugadores, 
decidiremos tacticas, lucharemos por la 
permanencia o por la victoria en el cam- 
peonato; y al final de la liga podremos par- 
ticipar en competiciones internacionales. 
□ mundiales, porque ademas de clubes, 
tambien hay selecciones nacionales, con 
las mismas cualidades de rigor y detalle 
que los primeros. 

En cuanto a «SWOS» como arcade, en 
sus partidos la velocidad es la nota domi- 
nante, donde podremos entrelazar todo ti- 
po de jugadas, hacer faltas, dar efectos 
al baton, y se aplican todas las reglas del 
futbol real. El comportamiento de los ju- 
gadores tambien es- 
ta lleno de gestos 
realistas. La version 
CD tiene ademas ani- 
maciones y comenta- 
rios digitalizados, 
ambos realizados en 
clave de humor. 
Cualquiera de ellas 
que escojais, os sa- 
tisfara al maximo, 
porque aunque no 
sea el juego de futbol 
mas espectacular ni 
el mas atractivo gra- 
ficamente, si es el 
mas divertido, juga- 
ble y adictivo. 
Imprescindible para 
cualquier maniaco 
del futbol. 

C.S.G. 
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PUIM TO DE MIRA 



X Men. Children 
of the Atom 

Arcade de oro 




CAPCOM/ 

Disponible: 




CLAIM 



SEGA SATURN 



En preparacion: 

PLAYSTATION 

ARCADE 







Casi todo. 
Pero nos quedamos, 
sobre todas las 
cosas, con la 
jugabilidad. 
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LOMALO: 

Bueno , algo com - 
plicadillo al principio, si 
que resulta. Pero se trata de 
un detalle que se resuelue con 
la practica y el entrenamiento. 



E n la primavera del pasado 1.995, «X 
Men. Children of the Atom», tomb al 
asalto los salones recreativos de medio 
mundo, viendose desplazado de un primer 
puesto que adquirio con inusitada rapidez, so- 
lo por el inefable, esperado y siempre atracti- 
vo «Mortal Kombat 3». Desde entonces, mu- 
cho se ha venido especulando con la 
adaptacion domestica del espectacular arca- 
de basado en los personajes de comic de DC. 
Primero se hablo de una salida hacia el oto- 
no pasado, pero acaba llegando a nuestras 
casas en estos momentos. Y, como se 
suele decir en estos casos, la espera, pese 
a dilatada, ha merecido 
la pena. 

«X Men» responde en 
todas sus premisas al 
beat’em up mas clasico, 
pero supera tecnicamen- 
te todo lo esperado, pa- 
ra ofrecer una version 
que no tiene nada que 
envidiar al arcade origi- 
nal. Resulta casi sor- 
prendente contemplar la brutal velocidad a 
que se mueven por la pantalla unos sprites 
-of course, hablamos de un juego de lucha 
2D, para aquellos que esten mas despista- 
dos- de tarnaho descomunal, dotados de 
unas animaciones sensacionales, y que se 
desplazan, no solo a lo largo y ancho del 
campo de accibn visible, sino que escapan 
una y otra vez hacia arriba y abajo exten- 
diendo su influencia por un escenario -a ve- 
ces, casi molestamente- enorme, en el que 
-al menos, en algunos- se ha incluido la op- 
cion de traspasar el nivel de localizacion de 
los personajes, hacia un piso inferior. 





Graficamente es una pequena joya, pues si 
bien no muestra excesivas novedades en la 
tecnica de diseno grafico, si que responde a 
la perfeccion a esa estetica tan personal del 
comic que ha hecho mundialmente famosos 
a personajes como el Ciclope, Lobezno, etc. 

Y hablando de persona- 
jes, los diez que ofrece 
el juego podrian parecer 
insuficientes de no ser 
por la variada oferta de 
modalidades de compe- 
ticion, que hacen impo- 
sible, y mas si entran 
dos jugadores en faena, 
el aburrimiento. 

No es «X Men», tambien 
es cierto, la panacea del genero. Sin ir mas 
lejos, ahi se esta esperando como agua de 
mayo la version domestica de «Street Figh- 
ter Alpha», que dara mucho, pero que mu- 
cho que hablar, y que sigue una llnea muy 
similar a la de «X Men». Pero, mientras Me- 
ga , la calidad tecnica, y la jugabilidad extre- 
ma del programa de Acclaim, le convierten 
en un verdadero destacado en el genero. 
Un juego que, al menos, convendria con- 
templar para satisfacer ciertas ansias de 
perfeccion arcade a nivel domestico. 

F.D.L. 
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PUN TO DE MIRA 



Mortal Coil 

Asesinos bien entrenados 




VIC TOKAI/VIRGIIM 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE 






LO BUENO: Es el primer jue- 
go de este estilo que inclu- 
de componentes de estra - 
tegia muy bien integrados 
en la accion arcade 
para coordinar 
las acciones de w i 
un grupo. V X 
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LO MALO: La 
calidad grafica W 

de los decora - 
dos t y su cons - 
truccion. Al ma- 
nual le faltan detalles 
importantes que se ban inclui - 
do en un fichero README. 



A unque los shoot’em ups esten de 
moda y constantemente nos encon- 
tremos con nuevos imitadores de 
«Doom», hay companias que intentar apor- 
tar algo nuevo a un genero tan saturado en 
la actualidad como este. La posicion de Vic 
Tokai con su «Mortal Coil» se orienta hacia 
este punto. 

Lo que en esencia es un arcade 3D de ma- 
sacrar todo enemigo viviente que veamos a 
lo largo de una serie de misiones -siete en 
concreto, con 21 fases en total- se adereza 
con una serie de componentes que le dan 
originalidad. El mas patente es la inclusion 
de un factor estrategia en el juego que sim- 
plificara el mismo y nos abre una vertiente 
nueva, para una mayor diversion. 

En «Mortal Coil» controlamos un equipo de 
cuatro agentes -mas un robot de apoyo- 
con los que erradicaremos la amenaza 
alien de turno. Uno de los agentes del gru- 
po hara de jefe, y los demas acataran sus 
ordenes, siguiendo siempre la premisa de 
seguir al jefe y defenderse de los peligros. 
Las ordenes que demos a los miembros 
del grupo modificaran su formacion de 
combate o les haran actuar de una de- 
terminada forma al llegar una intersec- 
cion, abrir una puerta, cubrir una esquina 
o explorar una zona. Ademas de poder 
mantener el grupo unido, tambien pode- 
mos dar ordenes individuales a cada sol- 
dado, e indicarle en un mapa un recorri- 
do, que realizara segun lo que le hayamos 
ordenado. Podemos monitorizar las evolu- 
ciones de nuestros agentes gracias a unas 
vistas de video de todos ellos que el pro- 
grama nos ofrece. 

Hasta aqui las menudencias estrategicas, 
pero ((Mortal Coil)) tiene otras cosillas pecu- 
liares que merece la pena mencionar. 
Puede adaptarse a la sensibilidad de todos 
los publicos suavizando escenas violentas, 
retocando la crudeza de algunos dialogos y 
eliminando ciertos efectos de sonido. Res- 
pecto a esto ultimo, tambien existe la posi- 
bilidad sencilla de cambiar las voces digitali- 
zadas de los personajes en el juego, 
sustituyendolas por otras que nosotros cre- 
emos. Y ademas se puede jugar en red. 




La naturaleza del juego le confiere una gran 
jugabilidad que se ha aumentado gracias al 
componente estrategico y a la buena am- 
bientacion externa al juego. 

Estamos hablando de la intro y secuencias 
de video estilo 3D Studio que salpican el 
programa y llevan el hilo de la accion, que 
no obstante se toman su buen tiempo para 
cargar del CD. Todos los textos estan tra- 
ducidos a nuestro idioma, como mandan 
los canones. 

El programa en si se amolda a las caracte- 
risticas de los “Doom-clonicos”, siendo 
((Dark Forces)) el que mas se le parece en 
desarrollo y aspecto grafico, aunque ((Mor- 
tal Coil)) no tenga una calidad muy elevada 
en el ultimo. 

En compensacion, nos da un movimiento 
muy fluido y con buen control tanto en la 
vista de primera como tercera persona, 
salvo en la fase en que llegamos a condu- 
cir un jeep. La gran variedad de armas, 
los enemigos y las fases hacen el resto, 
como colofon de un juego bastante co- 
rrecto y entretenido. 



C.S.G. 
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PUN TO OE MIRA 



Mas o menos conocido 




ORIGIN 

Disponible: PC CD-ROM 
ARCADE/AVENTURA 




E l penultimo de los productos inspirados 
-al menos en su apariencia externa- 
en el inefable «Doom», aterriza de la 
mano de Origin en el mercado, apurando lo 
que parece ser el tramo final de un camino 
que esta a punto de cambiar de direccion, 
en cuanto el esperado «Quake» de sus pri- 
meras senales de vida. 

No se puede, sin embargo, catalogar «Cyber- 
Mage» como un clonico al uso. Su marca- 
do acento de aventura casi se impone so- 
bre el componente arcade, aunque no es 
capaz de apartarlo definitivamente como 




ademas de a pie, montado en diversos vehf- 
culos -tres tipos, para ser exactos-, y, dado 
su caracter aventurero, la brutal linealidad 
del juego -se podran dar miles de vueltas, 







Todo el conjun- 
to. IMada destaca especial - 
mente, pero de ma- 
nera global resu 
t a realmente 
atractiuo. 



LO MAW: 

Su excesiva linea- 
lidad. La origin ali- 
dad llega a brillar por 
su ausencia a lo largo y an 
cho del juego. 




para llegar a considerarlo un producto to- 
talmente innovador. 

Dotado de algunas virtudes, y otros tantos 
defectos, «CyberMage» es uno de esos jue- 
gos que, contemplados de forma global, po- 
seen un nivel de calidad bastante acepta- 
ble, aunque no acaban de convencer del 
todo. Quiza, por esa misma razon. Varia- 
das opciones de juego, una accion no de- 
masiado frenetics, pero si suficiente, una 
calidad tecnica notable... Pero no ofrece 
nada realmente nuevo ni sorprendente. No 
tiene ese “touch of class" que le des- 
marque de los demas, aunque sea en 
aspectos puntuales. 

^Es entretenido? SI, bastante. ^Adicti- 
vo? Hasta un punto aceptable. ^Cali- 
dad tecnica? Media-alta. ^Original?... 

Ni gota. 

El unico aspecto que podia haber hecho 
que «CyberMage» sobresaliera algo de 
la masa, no ha sido suficientemente cui- 
dado por Origin. De hecho, lo mas in- 
novador es la resolucion SVGA, la posi- 
bilidad de que el protagonista se mueva, 



pero al final tendremos que tirar por un ca- 
mino concreto- la inclusion de unos "bocadi- 
llos” para los dialogos, que nos dan ciertas 
pistas sobre los pasos inmediatos a dar en 
cada momento, que se activan si no hemos 
escogido ninguna tarjeta de sonido. 

No esta mal, pero no results suficiente como 
para convencer. Y si hoy dia se decide hacer 
un juego de este tipo, es bastante arriesgado 
no ir a por todas. No es un mal juego, pero 
podia haber sido mucho mejor. 

F.D.L. 
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Batman Forever 



El heroe eterno 




ACCLAIM/PROBE 

Disponible: PC CD ROM, 
SUPER NINTENDO, 

MEGA DRIVE 

V. Comentada: PC CD ROM 

ARCADE 




LO BUENO: El modo dos 
jugadores, con sus varia- 
ciones de cooperativo y 
competitiuo, que hace ga- 
nar al juego muchos 
enter os en a die- 
cion y entrete - 
nimiento. 



LO MALO: 

Que en el jue - L 

go individual so- 
lo podamos mane- 
jar a Batman , y <; donde 
quedan los admiradores de 
Robin, que tambien los hay? 



E l titulo de la ultima produccion cinema- 
tografica de la Warner que involucra 
al hombre murcielago no puede ser 
mas revelador. Batman es un heroe que es- 
ta en candelero de forma permanente, ya 
sea por sus numerosas peliculas como por 
sus abundantes juegos que se remontan in- 
cluso a los 8 bits, y por la infinidad de co- 
mics publicados por DC. 

Por tanto, era inevitable que tras el paso 
por las consolas, «Batman Forever» se hi- 
ciera un sitito en el panorama arcade de 
PC. Siguiendo el hilo argumental de la peli- 
cula manejaremos a Batman en su lucha 
contra Riddler y Two-Faces. Y en el modo 
de dos jugadores nuestro companero ju- 
gara con Robin, que no puede escogerse 
en el juego individual. El modo de dobles 
podra ser cooperative o competitive, bus- 
cando en ambos el mismo objetivo, aun- 
que en el ultimo los golpes de nuestro 
companero si nos afectaran. 

En nuestro periplo por Gotham haremos 
frente a multitud de enemigos que, como 
todos los personajes, estan realizados a 
partir de digitalizaciones, en contra de los 
decorados que son dibujos. Dotados de va- 
rios pianos con scroll suave y simultaneo, 
no son especialmente afortunados grafica- 
mente, y carecen de animaciones. Lo que si 
tienen son efectos de humo y explosiones 
bien conseguidos; lo que no va excesiva- 
mente fino son los movimientos de los per- 
sonajes, poco realistas y algo bruscos, ade- 
mas de estar produciendose continuamente 
de manera automatica. 

El otro interes del juego aparte del turismo 
por Gotham es pegarnos de tortas con los 
malos, momento en el cual Batman hara 




gala de una amplia demostracion de golpes, 
que previamente podremos practicar en el 
modo entrenamiento currando a unos holo- 
gramas que representan a los enemigos. 
Durante el juego recogeremos diversos 
items, algunos de ellos ocultos en recipien- 
tes que tendremos que romper, y que nos 
proporcionaran vida o pistas en forma de 
acertijos del Riddler para avanzar en la 
aventura. Para completar las pequehas fa- 
ses de cada nivel tendremos que acabar 
con todos los enemigos que hay en la mis- 
ma, y a veces abrirnos camino con ayuda 
de nuestro batgancho, que nos permitira 
romper techos y engancharnos a salientes 
para alcanzar pisos superiores. Un objeto 
efectivo y util, aunque no funcione todo lo 
bien que quisieramos siempre, pues la pre- 
cision no es una virtud de los controles de 
«Batman Forever». Como no lo es la clari- 
dad, pues no siempre es evidente lo que 
tenemos que hacer para salir de una de- 
terminada pantalla y habra que probar va- 
rias acciones. 

La version PC de ((Batman Forever» supera 
ampliamente a la de consolas, pero se queda 
a medio camino de lo que podia haber sido 
un buen juego que exprimiera las posibilida- 
des del PC. Las escenas cinematicas son 
agradables, pero los decorados no impresio- 
nan; y algo parecido pasa con la banda sono- 
ra, bastante llevable, a la que acompahan 
efectos de sonido poco afortunados. La juga- 
bilidad no pasa del notable, pero a pesar de 
ello es adictivo, aunque un poco dificil pese a 
tenertres niveles de complejidad. Solo es di- 
vertido, sin muchas mas pretensiones. 



C.S.G. 
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Si te gusta el futbol y tienes modem, estas de enhorabuena 





| Infer mac ion al momento 

1 La periodicidad de Infofutbol es uno de sus grandes acti- 
vos. Es mas que mensual, semanal o diaria. Es instantanea. Tan 
solo unos minutos despues de que se produzca la noticia 
aquellos que se conecten la tendran a su disposition. Un privi- 
legio exclusivo para los usuarios de Infofutbol, que jugaran con 
ventaja respecto al resto de aficionados. 

■« 

1 Contenidos diarios 

Ademas de la actualidad mas rabiosa, que aparecera a dia- 
rio en forma de noticias, Infofutbol cuenta con unos conteni- 
dos fijos que ayudaran a profundizar en los acontecimientos 
mas resaltables que cada semana se produzcan. Revista de 
prensa, La figura de la jornada, comentarios de prestigiosas fir- 
mas, resultados de ligas extranjeras... Por eso Infofutbol no es 
solo actualidad. Es tambien analisis. 

I Hemeroteca electronica 

' Hasta hoy almacenar information era dificil, costoso e in- 
comodo. Y eso si se tenia el privilegio de disponer de espacio 
para amontonar periodicos, revistas, libros... A partir de ahora 
eso se termino. Infofutbol se almacena solo. No ocupa espa- 
cio. No acumula polvo. No requiere de horas y horas para 
consultar un dato. Con unos cuantos “clicks” de raton cual- 
quier dato del pasado estara ante ti. Asi de facil. 

j Firmas exclusivas 

" Julio Maldonado, Tomas Diaz y Gabriel Ruiz son quiza los 
periodistas mejor conocedores del futbol mundial, britanico e 
italiano, respectivamente, en nuestro pais. Y cada semana esta- 
ran en Infofutbol para analizar en profundidad lo mas destaca- 
do en Europa y Suramerica, en la Premier League y en el Cal- 
eb. Un autentico lujo para amantes del futbol extranjero que 
hace dificil creer que esto es solo el comienzo. 

j jTodavia no tienes modem ? 

1 Hace poco tiempo nacia el CD-ROM y hoy es imprescidi- 
ble. Ahora le toca el turno al modem, que a buen seguro se- 
guira el mismo camino. Si todavia no tienes uno te ofrecemos 
la excusa perfecta para conseguirlo. Estamos en los inicios de 
una nueva era e Infofutbol, con todas sus ventajas y privilegios, 
es un motivo de peso para no quedarse fuera de ella. 



EL l er periodico deportivo on-line en castellano 



Como saber todo sobre futbol 



en cuatro “cliks” de raton 



LIGA Division 



\<X 



LA FIGURA 



LIGA 2° Division 

COPA DEL REY 






Para estar totalmente 
al dia en el deporte 
nacional, los resultados de Primera 
Division y de la Copa del Rey con alinea- 
ciones, goles, arbitro, incidencias y sala 
de prensa, los resultados de Segunda, la 
clasificacion al completo y la quiniela de 
la jornada con todos los datos. Y para que no 
falte analisis, cada semana, 
la figura de la jornada... 




...todo esto sin olvidar, por supuesto, 
el futbol mas alia de nuestras fronteras: 
resultados, goleadores y clasificacion de 
Italia, Inglaterra y Alemania, 
paneles completos de 
competiciones europeas 
con todos los datos de 
nuestros representantes 
y atencion constante al 
futbol de selecciones, 
ahora mas que nunca con 
vistas a la Eurocopa de 
Inglaterra 96... 



'SELECCIONESM 

BUNDESLIGA 

PREMIER .:t « 

O . LEAGUE 
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CALCIOS 
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RECOPA 



br 2 PRENSA 

w NACIONA L 
IN TOMAS DIAZ 



JULIO MALDONADO 



EJ I 

v ^GABRIEL RUIZ 



... y sin olvidar tampoco que 
el futbol es actualidad, anali- 
sis y opinion. Para ello os 
damos las noticias 
muchas horas antes 
de que las podais leer 
en el perbdico de 
manana y os brinda- 
mos las firmas mas autorizadas del 
momento: Julio Maldonado, Tomas Diaz, 
Gabriel Ruiz y Fernando Veros, cada uno 
en lo suyo: el futbol en el mundo entero, 
en Inglaterra, en Italia y en Espana. Todo 
un priviliegio. 



3REVES ° 



INTERNACIONAL 




Por solo 20 Ptas/min. 
independientemente del 
punto de Espana desde el 
que te conectes 



UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

DINAMIC. fT LTIMEDIA 









GREENWOOD/FUN SOFT 

Disponible: PC CD-ROM 
ESTRATEGIA 






LO BUENO: Su sencillez, no 
exenta de posibilidades, y 
su facilidad de manejo, que 
lo hacen muy jugable y com - 
pleto. Y ademas, 
esta bastante ±LAa 
cuidado a ni - 
i /el teen ico. r 




LOMALO: 

Los estrategas ' 

mas exigentes 
habrian necesitado 
algo mas de profundidad en 
la estrategia, teniendo que 
avanzar bastante para en- 
contrar desafios dif idles. 



A ntes de que paseis la pagina todos 
aquellos a los que no os guste la es- 
trategia porque os resulte incom- 
prensible, enrevesada y diflcil, permitid que 
intente cambiaros de opinion. Y para los 
que habeis visto de todo en los campos de 
batalla de todas las epocas, aqul teneis un 
juego repleto de posibilidades. En ambos ca- 
sos hablo del mismo juego, de «Crusade» 
de Greenwood. 

Si tuvieramos que colgarle un calificativo, el 
mas acertado seria el de accesible. Por mu- 
chos motivos: es super sencillo de manejar, 
pero a la vez es potente, y esta realizado 
con bastante cuidado y muy buen gusto. 
«Crusade» desplega estrategia militar y 
productiva de no demasiada profundidad 
que se desarrolla en un ambiente medieval. 
Ya sea bien a traves de su modo campana o 
en sus escenarios, controlados por pass- 
words, nuestra tarea como noble sera po- 
ner bajo nuestra tutela todos los territorios 
colindantes a costa de guerrear contra los 
nobles enemigos. 

Los componentes basicos del juego son las 
tropas -caballeros, arqueros, catapultas, 
etc.- que formaran nuestras huestes, y que 
reclutaremos de los castillos y ciudades que 
hayamos conquistado previamente. La lu- 
cha por esos lugares marca el desarrollo 
del juego, condicionado tambien por cues- 
tiones diplomaticas, economicas y de pro- 
duccion que tienen importancia secundaria, 
pero que tambien estan presentes. Por su- 
puesto, tanto las unidades como los tipos 
de terreno tienen caracteristicas propias 
determinantes, pero que no nos complican 
demasiado a la hora de jugar. 

Mas facil imposible, pero es que tambien es 
agradable de jugar, porque ademas de estar 
integramente en espanol -manuales, textos 
y dialogos del juego-, la realizacion es exqui- 
sita. Cuidado al detalle en opciones dentro 
del juego y ambientacion, gracias al FMV y a 
los graficos, pequenos pero versatiles. Con 
el nadie tiene excusas para iniciarse en el 
genero de la estrategia, y a los mas aveza- 
dos les dejara un buen sabor de boca. 



C.S.G. 




Diez en edicion 

La creadon, y retoque, de escenarios y uni- 
dades es un aspecto de «Crusade» que ha si- 
do especialmente cuidado. Los dos editores 
son faciles de manejar, nada engorrosos, 
muy practicos y con todas las opciones nece- 
sarias para trabajar tanto a nivel de pixel co- 
mo de decorado completo. Decidir el aspecto, 
la configuracion de los hexagonos del terre- 
no, o las caracteristicas de las tropas y cons- 
trucciones son solo una pequena parte de las 
posibilidades de los editores, que ademas se 
apoyan en un excelente manual especifico pa- 
ra ellos, aparte del de instrucciones. 
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TWisted Metal 

Medida contra los atascos 








LQMALO: 

Lo engorroso de > \ \ x 
los controles en 
un principio, que se 
subsana con la practica. La 
poca maniobrabilidad de al - 
gunos vehiculos. 



SONY 



Disponible: PL- 

ARCADE 



AY ST ATI ON 



djllL' Los doce tipos 
do veil icu los, tan d is tin- 
tos cn caractcristicas, lo 
que da al juego una gran 
varied ad, Los 
passwords de 
final de fase. 



I maglnate que estas en un atasco mons- 
Itruoso en medio de la ciudad con tu co- 
I che o tu moto, a las cinco de la tarde el 
quince de agosto y no sopla ni una brizna 
de aire a pesar de estar abiertas todas las 
ventanas. En ese momento agradecerlas te- 
ner uno de los vehiculos de «Twisted Me- 
tal». Doce variopintos vehiculos, desde una 
moto a un camion, pasando por un taxi o 
un coche patrulla, armados hasta los dien- 
tes con ametralladoras, misiles, mi- 
nas y otros equipamientos especiales, 
mas propios de un tanque que de un 
inofensivo vehlculo civil. 

Pues bien, esos artefactos con rue- 
das se sueltan por las calles de una 
ciudad con la unica finalidad de elegir 
un ganador. Lo sera el que pilotamos 
nosotros si logramos ser el ultimo 
que quede con vida en una lucha a 
muerte sin reglas con los demas ve- 
hiculos. Con muchas similitudes con 
«Road Warrior)) o «Quarantine)>, «Twisted 
Metal» derrocha adiccion y violencia auto- 
movillstica a lo largo de sus seis fases con- 
troladas por password y ambientadas en 
otros tantos escenarios de la ciudad de 
Los Angeles. 

El juego consiste en persecuciones calleje- 
ras disparando contra todo que se mueva 
con nuestra ametralladora y recogiendo 
items que nos daran acceso a mas de una 
decena de artilugios destructives mas. 
Combina bien velocidad con arcade, con to- 
ques de espectacularidad puestos por los 
obstaculos y rampas que haran que nues- 
tro vehlculo vuele por los aires o choque 
espectacularmente. Todo esta preparado 
para divertir y que la accion no se detenga 
ni un instante. Todo vale con tal de aniqui- 
lar al enemigo: no solo dispararle, sino 
tambien entropecerle, chocar contra el o 
ponerle todo tipo de trampas. Como la lu- 
cha es todos contra todos, los demas co- 
rredores lucharan entre si, ademas de con- 
tra nosotros; todo ello sin olvidar las 
trampas puestas por los organizadores de 
la carrera para hacerla mas disputada y diflcil. 
El juego cumple todas las pautas impuestas 




para otros arcades de realizacion y desa- 
rrollo similar. Tiene varias vistas exteriores 
y una desde el interior del vehlculo; los im- 
pactos van haciendo mella en el mismo mo- 
dificando su aspecto externo, ademas de 
restarle energla; las explosiones y los poll- 
gonos son moneda de cambio, renderiza- 
dos y espectaculares, con los fallos de ge- 
neracion ya habituales. 

El mando de la PSX se aprovecha al maximo 
con todos sus botones en maxima funciona- 
lidad y con varias configuraciones que varlan 
significativamente el gameplay. El control es 
adecuado, aunque por sus caracterlsticas 
intrlnsecas, algunos vehiculos se manejen 
mejor que otros -mas rapidos o que tengan 
un control mas preciso del movimiento-. 
Ademas, tiene modo dos jugadores con 
pantalla partida. 

Ninguna pega puede ponerse a lo que se re- 
quiere de «Twisted Metal)): que enganche, 
entretenga y sea agradable de jugar, pues lo 
cumple. Se juega a gusto, contemplandose 
bien y oyendose mejor, pero sin esperar una 
exquisitez excesiva. Ctro arcade mas para 
nuestra coleccidn con el que echar una par- 
tida en cualquier momento. 

C.S.G . 
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NORIAWORKS/ENIGMA 

Dispanible:PC CD RDM 

ARCADE 



H acia mucho tiempo que no experi- 
mentabamos la sensacion de que el 
software de entretenimiento patrio 
podia estar a la altura del elevado nivel in- 
ternacional. Pues bien, tltulos como «Speed 
Haste» y este «Trauma» nos han sacado de 
nuestro error, demostrando que tienen mu- 
cho que decir allende nuestras fronteras. Y 




LO BUEN 



Que cl softwa- 
re producido en nuestro 
pais se va a conocer inter- 
nacionalmente, y todo el 
nuindct va a ven de 
lo que somos 



oc 

4 I t J 

El tiempo in- 
uertido en el 
proceso de carga ’ ” 
del juego es excesivo, 
haciendo casi eterna la espe- 
ra para jugar con el. 






a buen seguro lo haran, puesto que estos 
dos programas van a ser distribuidos inter- 
nacionalmente. Para que todo el mundo se 
entere de lo que es bueno. 

Y preveyendose esta expansion, los pro- 
gramadores de «Trauma» han creado un 
arcade matamarcianos clasico destinado al 
consumo masivo. Facil de jugar, con los 
textos en ingles y con todos los ingredien- 
tes que adornan un juego: intro super lar- 
ga, escenas cinematicas 3D, menus en el 
mas puro estilo «Wing Commander)), y vo- 
ces digitalizadas. 

Pero no se trata tan solo de una fachada 
bien remozada, pues «Trauma)> ofrece todo 
lo que se espera de un juego de este tipo. 
Treinta misiones que se desarrollan en diez 
planetas distintos, mas otras de entrena- 
miento previas, para ser realizadas con un 
variado rango de naves dotadas cada una 



de ellas de valores especlficos. Tambien po- 
dremos escoger el armamento que carga- 
remos en las mismas, y el piloto que llevara 
los mandos. El abanico de opciones no pue- 
de ser mas amplio. 

Estan muy bien todos estos detalles que co- 
locan a un simple arcade un buen disfraz de 
simulador, pero al final lo que realmente in- 
teresa es el momento decisivo. Nos referi- 
mos a cuando tenemos la nave en nuestras 
manos y nos congratulamos en decir que es 
plenamente satisfactory. Tanto en las dos 
modalidades de juego, con avance horizontal 
o vertical, «Trauma)> desplega ante nosotros 
toda la adiccion que lleva implicito. Sus gra- 
ficos y sonidos son atractivos, el movimiento 
de la nave es excelente, y su control mejor, 
aunque podria haber sido algo mas rapido. 
La dificultad tampoco es elevada, pero con- 
sigue despertar el frenesi que la caza arcade 
debe a todo jugador. 

La variedad de naves, armamento y pilotos, 
la diferencia entre las misiones y la existen- 
ce de blancos selectivos da unas ligeras pin- 
celadas de estrategia que contribuyen a ha- 
cer el juego mas ameno. Pero lo que real- 
mente aumenta la diversion, como es logi- 
co, por otra parte, es el modo para dos ju- 
gadores en el que la adiccion se multiplica 
por dos. La posibilidad de regular el nivel de 
detalle hace que el programa funcione inclu- 
so en un 386, lo que no deja de ser algo de 
agradecer. Y es que no le falta ni un solo de- 
talle a «Trauma)> para encontrarse entre 
nuestros matamarcianos preferidos, con 
mas motivo aun si tenemos agudizado nues- 
tro orgullo patrio. Un buen comienzo. 



C.S.G. 
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Incluye gratis: Tablero gigante, 26 fichas de consolas y 160 billetes. 

iiCorre a tu quiosco antes de que se agote!! 
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Warhammer 



Humanos contra orcos 



GAMES WORK 

% PC, 



Disponible: 



KS HOP/M IN SCAPE 
PC CD-ROM 



[WINDOWS 953 



En pneparacion : PLAYSTATION 
ESTRATEGIA 





Se deja jugar 
muy bien, y no da proble- 
mas al jugador; con la 
sencillez de una 
aventura, pero 
sin perder la 
estrategia. 



LO MALO: 

Que solo f un- 
done en Win- 
dows 95 y hayan 
descartado versio - 
nes Windows 3.1 o DOS , 
haciendo necesario un equipo 
potente. Ademas, &a alguien 
le habria gustado jugar tam- 
bien con los orcos? 





A I fin, que diran algunos, al ver su juego 
de estrategia preferido en version com- 
puterizada. Y es que practicamente 
«Warhammer» no necesita presentacion, 
pues probablemente el juego de tablero mas 
conocido, afamado y practicado de todos los 
de Games Workshop. Pero para quien no lo 
sepa diremos que este gran juego -tanto el 
de mesa como el de ordenador- recrea luchas 




entre humanos, orcos, enanos y demas cria- 
turas relacionadas, encuadrandolas en un 
ambiente medieval. Pues bien, ahora Minds- 
cape nos evita tener que comprar las figuras, 
pintarlas, construirnos el campo de batalla, 
colocarlas en el y moverlas. Menos lo ultimo, 
todo lo demas nos lo da en el CD de «War- 
hammer», cuya unica necesidad imprescindi- 
ble por nuestra parte es Windows 95. 

Nos situamos en la region conocida como Old 
World en el mundo de Warhammer, para po- 
nernos al frente de las tropas de Morgan 
Bernhardt. Puntualizaciones: el programa se 
juega en modo campana constituida por mas 
de cuarenta misiones que forman parte de la 
historia “Shadow of The Horned Rat”, y noso- 
tros siempre jugamos del lado humano. Nues- 
tro ejercito inicial se incrementara 
con nuevas unidades que iremos 
comprando con el dinero que recibi- 
remos al acabar las misiones, en las 
que tambien adquiriremos experien- 
ce y diversos objetos magicos de 
gran utilidad. 

Los tipos de unidades que controla- 
remos son mas de 25, numero que 
se dobla si tenemos en cuenta todas 



las presentes en el juego. Sus caracteristicas 
y modos de actuacion son variados, como exi- 
gen las necesidades estrategicas, destacando 
las unidades capaces de atacar a distancia y 
aquellas con capacidades magicas. 

Como si de una partida de «Warhammer» de 
tablero se tratase, el campo de batalla se ha 
realizado en 3D con todo lujo de detalles am- 
biente. Nos podremos desplazar por todo el 
mapa y ordenar movimientos de tropas con 
gran facilidad. El responsable es un entorno 
de manejo simple, potente y muy comodo que 
dota a las partidas de la agilidad suficiente. 
Eso siempre que dispongais de un Pentium 
como minimo, pues en equipos inferiores es 
exasperantemente lento y la jugabilidad cae 
en picado. 

No obstante, siempre podemos descender la 
resolucion grafica y eliminar detalle, pero ya 
no es lo mismo, pues el juego pierde mucho 
con el tema grafico en el nivel minimo. 

No es comparable a jugar una partida en un 
tablero con tus amigos, pero proporciona la 
misma diversion. La ambientacion lograda es 
agradable en todos los aspectos, con su bue- 
na musica y sus pertinentes animaciones. Las 
primeras misiones son muy faciles, pero poco 
a poco las batallas se hacen mas grandes y 
requieren tacticas mas especificas y estudia- 
das que las meles que dan tan buenos resul- 
tados al principio. Pero tampoco nos queda- 
remos sin neuronas discurriendo estrategias, 
pues el juego lo que busca sobre todo es la 
accion, el esplritu violento de las batallas, y 
muchos cadaveres orcos en el suelo. 

C.S.G. 
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PC Calcio 4.0 

El nombre es lo de menos 




□INAMIC MULTIMEDIA 

Dieponible: PC, PC CD-ROM 
V.Comentada: PC CD-ROM 
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F utbol, balompie, soccer, calcio, el nom- 
bre es lo de menos, lo que realmente 
importa es el deporte en si. Y eso lo sa- 
ben muy bien en Dinamic Multimedia, que 
ahora nos ofrecen la ultima, por ahora, ver- 
sion de su «PC Calcio», para acercarnos al 
impresionante espectaculo del futbol italiano, 
considerado como uno de los mas destaca- 
dos a nivel mundial. 

Y con «PC Calcio 4.0 Scudetto 95-96» lo ha- 
remos de la forma mas exhaustiva posible, 
teniendo a nuestro alcance hasta el mas ml- 





La vision generi- 
ca del deporte rey mas alia 
de nuestras fronteras; en 
concreto, la de la poderosa 
liga italiana. Los comen - 
tarios de J. Mal- 
donado. La ver- 
sion disquete. 



LO MALO: ^ 

Que no se in - 
cluyan fotogra - 
fias en las fichas 
de los jugadores, 
aunque posterior - 
mente se sacaran actualizacio - 
nes con las mismas como ya 
ocurrio con «PC Futbol » . 




nimo detalle del futbol transalpino. Y mucha 
parte de culpa en eso lo tendra la base de da- 
tos que el juego incluye, realizada por Julio 
Maldonado “Maldini”, probablemente una de 
las personas que mas entiende de futbol in- 
ternacional en Espana, pues no en vano ha si- 
do comentarista en la cadena Ser y en Ca- 
nal*. Con estos avales tendremos total 
seguridad de la exactitud de los datos que 
«PC Calcio 4.0» incluye sobre los protagonis- 
tas del futbol italiano: toda la informacion so- 
bre 360 jugadores de la serie A -equivalente 
a nuestra Primera Division-, mas las fichas 
reducidas de 400 de la serie B. En el apar- 
tado de equipos podremos examinar el pal- 
mares e incidencias de los equipos italianos 
mas destacados en relacion con su partici- 
pacion en competiciones europeas a lo largo 
de la historia. Como ya es habitual en estos 
programas de Dinamic, toda la informacion 
podra ser ampliada con nuestras propias 
anotaciones, visionada, cotejada, imprimida o 
grabada en ficheros de texto, para tener 
cualquier dato siempre a mano. 

El apartado informativo es uno de los puntos 
fuertes de este «PC Calcio», el otro lo consti- 
tuye el meramente jugable, con la version 
4.0 del simulador de futbol. En este aspecto 
resenar que la Liga italiana se desarrolla de 
forma similar a la espanola, con las mismas 
reglas y competiciones asociadas similares, 
por lo que ademas podremos jugar Copa de 
Europa, Copa de la UEFA y Recopa de Euro- 
pa. Esta competicion la juega el ganador de 
la Copa de Italia, el equivalente a nuestra 




Copa del Rey. Tambien habra partidos amis- 
tosos en los que podremos escoger para ju- 
gar a clubes de 40 paises de Europa. 

Los modos de juego son los que la serie «PC 
Futbol» nos tiene acostumbrados: Arcade, 
Entrenador, Manager y la novedosa -a partir 
de la version 4.0- Pro Manager, en la que 
partiremos de cero en un equipo modesto 
para llegar hasta donde nuestra habilidad nos 
lo permite. Por supuesto, en cada modalidad 
seguiremos teniendo control de nuestro club 
incluso en los minimos detalles: alineaciones, 
tacticas, compra-venta de jugadores, deci- 
siones economicas, etc. 

Una vez en el terreno de juego se hacen pa- 
tentes las evoluciones de la version 4.0 res- 
pecto de sus hermanas pequenas: el au- 
mento en los frames que componen las 
animaciones de los jugadores, el aspecto gra- 
fico remodelado y mas detallado, un mejor 
control de los movimientos, y el mayor cuida- 
do puesto en el nivel de juego de los equipos. 
Todo ello consigue un nivel de jugabilidad alto, 
que junto a las prestaciones informativas de 
la base de datos, configura el, por ahora, 
mejor futbol informatico desarrollado en 
nuestro pais. Esperemos que sigan asi por 
muchos anos, superandose en cada version. 

C.S.G. 
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Viewpoint 



Sabor clasico 



A lgo que parece estar caracterlzando 
la carrera de PlayStation pop todo el 
mundo es el lanzamiento de produc- 
tos que alternan la maxima actualidad, con 
clasicos de todo tipo. 

Nos hemos encontrado con joyas innovado- 
ras al maximo como «Toh Shin Den» o «Tek- 
ken», tanto como viejos conocidos del estilo 
de «Starblade», o los mas recientes «Road 
Rash» o «The Need for Speed». Originalidad 
y versiones, por igual, son recibidas por la 
maquina de Sony con la misma alegria y los 
brazos siempre abiertos. 

Y en el ultimo grupo habria que situar al ca- 
so que ahora nos ocupa, «Viewpoint». Si 
bien los mas puestos en el mundo de las 
consolas no tendran ninguna dificultad para 



ARTS 
LAYST ATIOM 



ARCADE 



«Viewpoint» esta caracterizado por una 
simplicidad de concepto tan brutal, como 
casi su desarrollo: una ruta fija, con ape- 
nas variacion en las posibles acciones; un 
scroll diagonal perfecto, multiples -millo- 
nes- de enemigos, incluyendo los “final bos- 
ses” tan queridos, arma* 
mento especial, fases a 
tutiplen y, claro esta, un ni- 
vel de dificultad que raya en 
lo imposible. Las ayudas 
viene dadas en forma de 
codigos, de fase y subfase, 
y... nada mas. Nada. 
Tecnicamente ((Viewpoint)) 
es perfecto en casi todo, 
y posee algunos efectos 
graficos asombrosos, pe- 
ro es mas simple que el 
asa de un cubo. Adictivo, 
lo justo. Jugable, algo 
mas, pese a ciertos de- 
fectos en la respuesta de 
los controles. Y, contem- 
plado de forma global, se 
trata de un programa bue- 
no, pero no espectacular. 
Entretenido, mas en abso- 
luto sorprendente. 

La pregunta es, ^medio- 
cre? Bien, quiza no llegue a 
tanto, pero puestos a ha- 
cer un shoot’em up, EA tie- 
ne la suficiente entidad y 
prestigio como para haber- 
nos ofrecido algo bastante 
mas innovador. 





colocar este programa como to- 
do un senor titulo aparecido, ha- 
ce ya tres anos, para Neo Geo, 
si no se hubiera tratado de una 
adaptacion tambien se le habria 
relacionado con otros juegos. 
Sin ir mas lejos, el clasico entre 
los clasicos, ((Zaxxon», o el mas 
cercano -tambien rememorador 
de epocas pasadas- ((Mother ba- 
se)) de 32X. 

Pero procuremos olvidar cual- 
quier referencia. Intentemos en- 
focar del modo mas objetivo po- 
sible ((Viewpoint)). Asi, ^que nos 
encontramos con este titulo? 
Pues nos topamos con un sho- 
ot’em up de lo mas tradicional, 
que encierra todas las virtudes 
y defectos, o casi, del genero. 
Definido por su perspectiva iso- 
metrica, como punto principal, 




LO BUENO: Lo que tienen 
todos los shoot’em ups, es 
decir, es perfecto 
para pasar un 
entretenido 
bucn rato. 



LO NIALO: 

Que no da mu - 
cho mas de si. 

Su desarrollo es 
piano y con la varie- 
dad justa. 



F.D.L. 
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15 anos contigo... 

Compartiendo tus hobbies favoritos 
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Gracias por confiar en nosotros 
y permitirnos acompanarte 
en tus momentos de ocio. 



REVISTA DC VIPEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO V N 39 - 3 rl.\ 



Esperantos que sigas a nuestro lado 
muchos anos mas. 



anos 






•Anticipate! 

Descubre todo lo 
que viene en el 96 
para Super Nintendo 



INFORME: Arte interactive, los mejores CD-ROMs 
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DUKE NUKEM 3D 
CPC CD-ROM, 
VERSION 
SHAREWARE] 




T eclear, letra a letra en 
cualquier momento del jue- 
go, los siguientes codigos: 
DNSTUFF. Todas las armas. 



DNHYPER. Da una inyeccion 
de esteroides. 

DNKROZ. God Mode activado. 
DNCORNHOLIO. God Mode 
desactivado. 

DN ALLEN. Jetpack infinito. 

FATAL RACING 
CPC CD-ROM] 

I ntroducir los siguientes codi- 
gos como nombres: 

• Para los coches: 

SUICYCO 

MAYTE 

2X4B523P 

TINKLE 

LOVEBUN 

• Para los nombres: 
FORMULA 1 (nuevos coches). 
DUEL (rivales asesinos). 
TOPTUNES (modifica sonido y 
musica). 

CINEMA (pantalla ancha). 



I WON [Secuencia de victoria). 
CUP WON (hace de la si- 
guiente carrera la ultima de 
la temporada). 

ROLL EM (creditos). 

REMOVE (quita los trucos). 

REBEL 
ASSAULT S 
CPC CD-ROM) 

P ara activar los codigos, 
pulsar ALT+V. 

• Codigos para el Force Mode: 
LETGO. Activa el Force Mode. 
(MAS) +. Disminuye el dano. 
(MENOS) -. Aumenta el dano. 
ALT+E. Vida extra. 

ALT+L. Vidas infinitas. 

• Codigos para el Yoda Mode: 
ISNOTRY. Activa el Yoda Mode 
(estando en el Force Mode). 
ESC. Pasar nivel. 
ALT+J+numero nivel. Pasar al 



DNVIEW. Vista externa -igual 
que F7-. 

DNCASHMAN. Al pulsar la ba- 
rra espaciadora, caen billetes 
por todas partes. 

DNITEMS. Todos los items. 
DNRATE. Muestra el frame 
rate. 




‘'CYCLONES" (PC/QBasic) - T. V. 



CYCLONE. I 











REM CARGADOR 

REM ATENCION: este cargador modificara el fichero 
REM 

CLS : ON ERROR GOTO FALLO: DEF FNS = (UCASE$(V$) = "S") 

OPEN "I", 1, "CYCLONE . EXE" : OPEN "B" , 2, "CYCLONE . EXE" : GET 2, 

IF V& = &H4C435943 THEN 
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) V$ 

IF FNS THEN V% = &H5EB ELSE V% = &H2966 
PUT 2, &H6B12D, V%: PUT 2, &H6AF80, V% 

INPUT "ARMADURA INFINITA (S/N) V$ 

IF FNS THEN Vl% = &H4EB: V2% = &H4EB 
PUT 2, &H6B11F, Vl%: PUT 2, &H6B12 
INPUT "MUNICION INFINITA (S/N 
IF FNS THEN V% = &H6EB ELSE V% = &HFF66 

PUT 2, &H69409, V%i PUT 2, &H69AC2, V% .... 

PRINT "OK. Modif icaciones efecutadas. Para escoger el nivel inicial y todas" 
PRINT "las armas, ejecuta el programa con 'CYCLONE 8335791 -Ln -Wa' donde n" 
PRINT "es el nivel inicial (1-24) y a el numero de armas inicial (1-8)" 

ELSE 

PRINT "El fichero CYCLONE . EXE no parece ser el esperadol !" 



D88: V2% = &H528 
&H6AF77, V2% 



PRINT "Lo siento, no puedo efectuar las modif icaciones . " 






CLOSE 



END 



END IF: 

FALLO: I II III 

PRINT "No se ha podido abrir el fichero CYCLONE . EXE ! ! " 

PRINT "Ejecuta el cargador desde el directorio donde este dicho fichero." 
END 




nivel marcado. 

ALT+P. Autoplay. 

ALT+M. Muestra todas las 
pellculas. 

SEGA RALLY 

CHAMPIONSHIP 

CSATURN) 

P ara acceder al cuarto cir- 
cuito, Lake Side, hay que 
finalizar en modo champions- 
hip los circuitos previos lle- 
gando, al menos, noveno (9) 
en el recorrido del desierto, 




cuarto (4) en el del bosque y, 
por fin, primero (1) en el de 
la montaha. 

Hyper Car Mode: Presionar X 
y C para elegir coche en la 
pantalla de seleccion. 

Para correr con el Volkswa- 
gen escarabajo que hay oculto 
en el juego, presionar, en or- 
den, A, B, C, A, C, X, Y, Z y 
luego Start. 



NOTA IMPORTANTE 



Si quereis enviarnos vuestros 
truces para que los 
publiquemos debeis enviarnos 
una carta a: 

Codigo Secreto 

MIC ROM AN 8 A 

C/CIRUELOS 4 

28700 SAN SEBASTIAN DE 

LOS REYES 

MADRID 

No olvideis indicar en el sobre 
seccion CODIGO SECRETO 










H asta ahora todo ha sido un pa- 
seo. Estan bien armados y con 
la moral alta y nadie les ha 
opuesto resistencia. Durante el dia avan- 
zan rapido y cantando. Durante la noche 
descansan tranquilos y suefian con lo que 
haran en esas nuevas tierras... 

Pero ahora estan en territorio Apache y lo 
saben. Avanzan con mas cautela y tratan 
de hacer menos ruido. Sus vigias exami- 
nan una y otra vez el perfil de las monta- 
nas por si algo cambiase indicando peli- 
gro. No ven nada. Esta oscureciendo, los 
hombres de la caravana empiezan a pen- 
sar que ya ha pasado el peligro. A nadie le 
gusta pelear de noche y eso les hace res- 
pirar mas tranquilos. Cuanto se equivocan. . . 



; 






A los Apaches les encanta pelear de noche... 
El ataque llega de improviso y con desmesu- 
rada violencia. Los Apaches surgen de de- 
tras de las colinas con vertiginosa rapidez. 
Atacan sin piedad. Los vehiculos intentan 
adoptar una position defensiva formando un 
circulo, mientras todos sus ocupantes pre- 
paran sus armas e intentan acertarle a las 
sombras que se deslizan por delante de 
ellos. Es inutil, en cuestion de segundos los 
Apaches se retiran sin haber tenido ninguna 
baja. Detras de ellos quedan restos hume- 
antes de los vehiculos colonizadores, cada- 
veres con las ilusiones rotas y los suehos de 
conquista aplastados, nadie ha sobrevivido, 
nadie ha podido cruzar el territorio Apache... 
Seguro que estais pensando que esta historia 




• Si estas jugando tu solo, pilota el Apache desde la cabina del copiloto. Puedes hacer las mis - 
mas funciones, pero ademas dispones de una tercera pantalla de presentacion de datos que 
te dara una imagen infrarroja del objetiuo al que estes apuntando en ese momento. Esto es su- 
mamente util para no destruir a nuestros propios aliados. 

• Los Misiles HELLFIRE-B guiados por radar son los mas comodos de usar porque son del th 
po “dispar a y olvida" y no te obligan a exponer el helicoptero mientras apuntas a un bianco. Pe- 
ro tienen un punto debit. Si algun enemigo te alcanza en el radar y lo estropea, los HELLFIRE- 
B seran mas inutiles que una mosquitera en un submarino y probablemente tengas que 
abortar la mision. IMuestra sugerencia es que montes siempre misiles de los dos tipos (Laser 
y Radar J y asi si cualquier sistema de punteria falla, siempre dispondras de 8 misiles que pue- 
den seguir funcionando. 

• Las misiones no acaban hasta que no has aterrizado a salvo en tu base o portaeronaves. 
Aunque oigas una voz durante el combate que diga l, mision cumplida” eso solo significa que has 
alcanzado el objetivo principal, pero no que hallas terminado bien la mision. Tu supervivencia 
cuenta mucho en el desarroUo de la campaha. Y ojo con destruir objeth/os civiles o aliados. Se 
puede llegar sano y salvo a la base habiendo destruido el objetivo principal de la mision y en- 
contrarnos con que t ado ha sido un fracaso porque hemos eliminado accidentalmente algunos 
blancos civiles. 

• Aterrizar en un base aerea normal no tiene ningun problema una vez que le coges el truco. 
Aterrizar en un barco en movimiento es otro cantar. Para posarte sin problemas en tu barco 
primero acercate a el por la pop a y calcula a que velocidad se esta alejando de ti. Ten siempre 
en mente que esa velocidad -normalmente unos 20 nudos - deberas ahadirla a tu propia veto • 
cidad de aterrizaje por lo que si, normalmente, la velocidad optima para aterrizar esta en el en - 
torno de los 5 o 10 nudos, deberas acercarte al barco a unos 25 o 30 nudos. Fija mental - 
mente un punto de aterrizaje en mitad de la cubierta mas adelante, asi si pierdes demasiada 
velocidad en el ultimo momento de tocar la cubierta el barco te “adelantara” suavemente y te 
acabaras posando en la popa. 

Si i /es que no consigues aterrizar en el barco, no te obceques. Es mucho mejor que te lo tomes 
con calma y lo intentes tantas veces como puedas. Si estas corto de combustible y no quieres 
seguir intentandolo, vuela hacia tierra e intenta aterrizar en alguna zona ocupada por t us alia- 
dos. Asi podras mantener la buena puntuacion de tu mision. Ojo, si aterrizas en zona enemiga, 
seras capturado y se acabo lo que se daba. 




ocurrio en Arizona hacia el ano 1 .850 duran- 
te la conquista del Oeste Americano. Lo ha- 
beis visto miles de veces en las peliculas de 
John Wayne y de Gary Cooper. . . 
jPues No! Estais equivocados, muy equivo- 
cados. Esto ocurrio en Kuwait en el ano 
1.991, la caravana la formaban un desta- 
camento de transposes de tropa blindados 
iraquies escoltados por unidades antiaereas 
moviles y los Apaches son los helicopteros 
de combate McDonell Douglas AH64-A, 
tambien conocidos como "Apache”. 

Nunca el ejercito americano ha bautizado un 
sistema de armas con mas acierto. 

EL "Apache” es indomito, rabioso, agresivo y 
letal. Al igual que sus ilustres antecesores 
humanos, es capaz de enfrentarse el solo a 
varios enemigos simultaneamente y le sobra 
valor y fuerza para vencerlos. Se mueve con 
sigilo y se siente muy comodo peleando en la 
mas absoluta oscuridad o con las peores 
condiciones atmosfericas. 

Es un guerrero, ha sido concebido como tal 
y solo sirve para guerrear. Y cuando lu- 
cha..., es el mejor. 

EL HELICOPTERO, 
NOSOTROS V..-, MUCHA, 
MUCHA CANA... 

Aunque vuela, aunque ataca desde el aire, 
las divisiones de helicopteros Apache del 
ejercito de USA son consideradas como 
cuerpo de caballeria, pues su comporta- 
miento en combate entra mas en esta dina- 
mica de batalla, que en una batalla aerea. 
Su capacidad devastadora de unidades aco- 
razadas, de infanteria, de unidades motori- 
zadas, transposes, etc., hace del Apache 
un autentico guerrero de caballeria como lo 
eran los de antano, sin escrupulos, sin mi- 
ramientos, totalmente efectivos, y sobre to- 
do, muy temidos por el enemigo. Toda esta 






ap sauoiodo se| uajquje^ ..jbiojiuoo,, soiu 
-ajpod 'afe^oijd ap sapj^uoo so| ap sgiuapv 

^0JB|0 B^S3?'UOjAB 

un ou A ‘oja^dgoipq un sa opuB|OA soiuBa 
-sa anb 0| anb ojsp jaua; anb Asp ajduuajs 
‘is osg 'SBuuaiqojd gjqsq ou A 'ijosj Anuu 
Bjas ‘uauaq anb boiBoi b| uoo soiquiBO soasa 
ua souuBSuad jb|Oa |B is ojad 'ojdpuud |B os 
-oj| oood un jaoajBd apan^ -aauaiuBAgoadsaj 
souuajBuajj o soiuaJBjapoB saouo^ua 'p 
ap jBjq o JBfnduua ap osbo p ua ojad 'Bqo 
-auap b Bpjapbzj ap uoiab |a JjBujp ap sauop 
-unj sb| BJBq >pgsAo[ g -jBjapoap sa o^sa 
uojab un ua- japuaosB BJBd p ap jbji:j uap 
o '-jBJapoB sa o^sa ugjAB un ua- japuao 
-sap BJBd SOM sqoJLp p JBfnduja soujajaq 
-ap 'sand is\/ -ugjAB un ap p anb oubj^uoo 
p Bjas o^uajUJBUopun^ ns oja^dgoipq un 
BJBd anb B^uano ua jauaa soujajaqap ops 



•spipauu ubjB ua afs^opd pp bbjbi b| bjb^ 
-jjjOBj sou A ‘a^uauuBoiSgi 'p ap soiuauodsp 
\s '•••ooua^uad a^sa jb[3ubuu soujajpod soji 
- osou 'sbuujoj. sspoa aQ 'sauojAB so| ap oo 
-jsgp p oluoo -jopsjapoB- .pqojqi,, opusuu 
un a^sixa o(\j -pdpuud jo^oj pp oojdgosojjB 
o^oa^a p opuB^sajjBj^uoo oiBJBds p bziipb^ 
-sa- Bpo ap jo^oj p A -ojjB-ugpBAap- oojp 
-p |a '— ofBqB-BquJB— OAqoapo p uos pj^uoo 
ap sopuBiu sapdpuud so| oja^dgojpq un us 

sold 1A11 * liSOM IA11 'Xju 
-aoqd sjABjg ap jpBasuoo soujapod so| ugp 
-BjnSijuoo ap soAiqojB sns A 'opBOjaai p ua 
Asq a^uaiupnaos anb opnA ap soouajuad so| 
sopoa B^daoB «Moq6uoq aqoBd\/» ‘soujBjq 
-lun^sooB |pij.jp oood un Bjas sou ojdpuud 
p a^uaujBjnBas A '-ugujp sappad 'apojqip 
‘>pgsAof- opnA ap soouajuad so| ap ofauBLU 
p ua sBpBfa|jaj ubjba as sBjouaja^p sb^ss 



•sa^uapjAa a^uB^ssq uos ugjAB un A oja^dgo 
-ipq un aj^ua atepijd p ua sBjouaja^p ssq 

sanoaxMoo son 

•ooi^auajj olu^j un uoo B|pjjBsap 
as opoi A sops soiuB^sa sounu apuop ugio 
-OB aauspjdajq. Bun jod SBqiUB sBpBUBdiuooB 
'bjouos A boijbjB pBpjpo jofauj b| jaoajjo 
ua oua|| ap ua BJ^ua oBanf a^sg oduiag oqo 
-nuj jod Bas 0| a^uauJBjnBas A '-•••«Lun>|OH 
□£-V>!» ‘« 000 S djqsung»- sajosaoapaauB 
sns ajqos Biouajajjp bjbp uoo opBOjauu pp 
jofatu o| Bas oiuaiuouu p jod anb aosq 'jop 
-Bpujjs a^sa B^uasajd anb opnA ap oiusipaj 
p A pspjppjj B“j -Bjouapun^uoo uoo japuodsaj 
japod ‘BqjjJB sbuu apsap B^sapiu sou 06 
-p is anb ap opipBUB p uoo cqsandns jod anb 
-unB 'inbB BpuBLU anb p sa uajnb ojbp uaiq 
jBfap A uapjo jauod BJBd ‘oBiujaua pp szaid 
-Luy ap 'opns b anbs^B ap opsa ojnd sbuj p 
uos sauojsiuu sb"| psasand ss^oq sb| uoo jij 
-olu„ ap osa puj^ p B^ssq JBAa|| A ‘BijaipqBg 
ap oupdgs P jaoaua^jad oujoo sa jopspuj 
-js a^sa uoo jbpa :«MoqBuoq aqoBd\/» oBanf 
p ua Bpjonpojdaj aauaujpij Bjsa ‘aqosdv 
pp acpqwoo ap pspioadBO b| ap ugjsiA B^sg 
*opio p apsap aosq o| a^uaiuBUjouas 
lopns p jod asjBZB|dsap B^jsaoau ou anb 
ap a^uaioip p uoo ‘aqosdv p ua a^uasajd 
B^sa BuaipqBO B| ap BOjasua^oBJBO usa bjjb 6 










software, con el patron clasico de un simu- 
lador de vuelo de combate aereo. Tendre- 
mos que elegir entre numerosas misiones 
simples, entre tres escenarios diferentes, y 
finalmente entre tres campanas completas. 
Las misiones sencillas son diez diferentes 
por cada escenario. Pero lo de las misiones 
simples es algo imprescindible en un simuia- 
dor hoy en dia, y lo que realmente le da cali- 
dad a un juego de este tipo son los modos 
de campana, donde la simulacion entra tam- 
bien en el campo de las tacticas, y no solo 
se remite al combate aereo. 

Ademas, el planificador de misiones te per- 
mite modificar las misiones, aunque muy le- 
vemente, solo podremos cambiar de sitio los 
puntos de destino, pero no sus dotaciones ni 
los objetivos, asi como tampoco podremos 
cambiar el numero de companeros que nos 
acompahan. El armamento tambien es sus- 
ceptible de ser modificado, aunque tampoco 
en su totalidad. Esta circunstancia es acep- 
tada por muchos aficionados que opinan que 
como en las situaciones reales el piloto no 
tiene mucha voz ni voto, el programa refleja 
ese detalle. Evidentemente, hablamos de los 
puristas, y no es que no tengan razon, 
solamente es que nosotros nos sentimos 
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un poco coartados porque es mas divertido 
poder manipular mas estas condiciones a 
nuestro gusto, y al fin al cabo un juego es pa- 
ra divertirse... ^o no? 



LA SIMULACION: 
\ JiFRENETICO!! ! 



El «Apache Longbow» es pura marcha, todo 
nervio, y altas dosis de adrenalina. 
Recomendamos jugarlo acompanado de mu- 
sica heavy a todo volumen, es una pasada... 
Podremos elegir estar en la posicion del pi- 
loto, o en la de canonero. Desde ambas se 
puede pilotar el helicoptero, aunque si esta- 
mos como canonero no dispondremos del 
modo de piloto automatico. Todos los siste- 
mas posibles para los pilotos de verdad es- 
tan representados, aunque algunos de ellos 
son utiles cuando juguemos conectados en 
red con algun colega. 

El sistema de armas contempla la utilizacion 
de misiles Hellfire, tanto dirigidos por radar 
como por laser, los cohetes Hydra, los mi- 
siles Stinger A2A, y por supuesto el morti- 
fero y efectivo canon rotativo. Todos estos 
sistemas estan acompanados de un exce- 
lente radar con una gran capacidad para 
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seleccionar blancos basandose en su nivel 
de peligrosidad -le atizaremos siempre pri- 
mero a aquel objetivo que suponga mayor 
peligro para nuestra integridad fisica-. 

Pero lo realmente destacable de «Apache 
Longbow)) es el ambiente recreado durante 
la batalla. Mientras mantengamos el rumbo 
a nuestros puntos de destino, la batalla ya 
se esta librando a nuestro alrededor, tanto 
en el suelo como en el cielo. Los Migs y los 
Hinds enemigos estan patrullando sobre sus 
baterias de misiles SAM, mientras aviones 
aliados como MB, F-18, etc., estan cum- 
pliendo sus respectivas misiones. Es decir, 
que no estamos ahi solitos, ni tampoco so- 
mos el centro de atraccion de todo el campo 
de batalla; somos sencillamente uno mas 
entre todo este mogollon, con una mision 
muy clara y los demas con la suya. Juntos, 
pero no revueltos. 

Este ambientazo que se crea -muy parecido 
a la batalla inicial de la pelicula «Apocalipsys 
Now))- es el que hace que el juego tenga rit- 
mo, y haga que sea muy adictivo. Ademas, 
los sonidos son de una calidad extrema, en 
todo momento estamos escuchando las vo- 
ces de nuestros companeros que nos cuen- 
tan lo que van haciendo y a quien disparan 





para asi estar al tanto de todo lo que ocurre 
en el campo de batalla. De estafolma se 
crea un gran ambiente hasta que llega un 
momento que de verdad parece-.,qu'e esta- 
mos en Kuwait pasando un calor ! ,depspan- 
to, y zurrando la badana a los iraqwie: 

El realismo de vuelo es muy bueno.v.cdti una 
gran suavidad en el pilotaje por la sefecife ra- 
zon de que el programa contempla larewro- 
duccion del sistema de vuelo asistido plpr \r- 
denador que el Apache tiene de verd; 
Apache fue disenado para ser facil de 
tar, y por lo tanto facilita mucho las cos; 
para crear una base de simulation por or- 
denador. Normalmente, en un helicoptero 
cualquier movimiento necesita ser compen- 
sado por otro para controlar el vuelo. Pues 
bien, el Apache dispone de un sistema com- 
puterizado que hace estas correcciones au- 
tomaticamente de manera que ademas de 
ser facil de pilotar, el vuelo y las maniobras 
se ejecutan con una pasmosa suavidad y lim- 
pieza. Ahora bien, si al leer esto pensais que 
pilotar el Apache sera pan comido, probar a 
aterrizar sobre la plataforma de un barco en 
movimiento, y vereis que divertido... 

La manera de ser efectivo en el combate 
con un Apache es volar bien bajo, muy, muy 



^querei^robar'!a volar alto -unos 
pies de altura- os ahorrareis tener 
m i ,en todas*las misiones! I 
^acabareis ni una sola sano. La altura idea™ 
aproximadamente aquella a la que cualquier 
arbusto, o pequeno crater significa un obs- 



taculo y por lo tanto un peligro de colision 
Ya sabemos que parece de locos, pero si 
aprendemos a volar asi, duraremos mu 
cho mas tiempo en combate, pues lo: 
dares enemigos tendran serias dificulta- 
des para detectarnos 
El otro aspecto del modo de vuelo a resaltar 
es la reproduction del sistema de radares 
que monta el Apache. Es tan fiel que hasta 
dispondremos de la posibilidad de llevar el 
radar que se monta sobre el rotor, y que 
nos permite cazar objetivos mientras per- 
manecemos escondidos detras de un arbol 
o una pequena colina sin verbs fisicamente, 
y por supuesto sin que ellos nos vean a no- 
sotros, ni nos detecten. Para rematar la 
faena, el sistema de disparo con el canon 
rotativo es alucinante, tal vez demasiado 
^efectivo y potente para lo que es en realidad, 
el efecto de apuntar hacia donde esta 
ndo el piloto esta muy logrado y ademas 
eS^irhple de manejar. Para colmo, en las 
vistas^xterQas se ve como el canon se mue- 
ve y va siai^cctN^ndo los objetivos. 

Si ademas, le ana- 
dimos que los grSftcQSS 
muy detallados y con l j h^maea uiiios^ ^ p- 
presentacion del terreno, por supuesto so- 
bre SVGA, el resultado final es que «Apa- 
che Longbow)) es el mejor simulador de 
helicopteros de combate que ha pasado 
por nuestras manos y que seguramente 
pasara tiempo hasta que alguien lo mejore. 
Todo lo explicado anteriormente hace de 





opinion 



EL C AMEO 

1)E E AT ATT A 

ELECTRONICO 




... Esta bien, estamos de acuerdo ..., « Apache 
Longbow» es sin duda alguna el mejor simulador 
de i /uelo de helicoptero que ha existido hasta la fe- 
cha y todo eso ... 

Su modelo de uuelo es soberbio - algunos “especia- 
listas” podrian decir que la maniobra de autorro- 
tacion no es muy exacta a la realidad, pero dudo 

que nadie pueda encontrar mas pegas -. Los graficos son extraordinariamente suaues y 
fluidos. Las campanas originates y i /ariadas y se puede jugar en red Marios jugadores. 
t Que mas se puede pedir ?. 

... Que dure mucho tiempo. 

Es cierto. Muchos de uosotros ya esta is hartos de la frase “lo mejor que hemos vis to hasta 
la fecha ...” Y es que “la fecha” - hablando en terminos in forma tic os- se pasa muy pronto. 
Apenas pasan unos meses y el juego que todo el mundo describia como lo mas de lo mas, es 
ahora lo menos de lo menos porque ya ban salido Marios ri vales que le han machacado. 

Los programadores de simuladores de combate aereo son muy conscientes de que sus pro - 
ductos son los juegos mas susceptibles de quedarse anticuados de todo el panorama de la in - 
formatica ludica, y no hacen mas que romperse la cabeza tratando de aMeriguar como man- 
tener su producto actualizado y al dia, con lo cual las Mentas produciran mucho mas dinero. 
Normalmente, un buen sistema de alargar la Mida de un juego es dotarlo de posibilidad de co - 
nexion para Marios jugadores. Los oponentes humanos son mucho mas desafiantes que los 
contrincantes informaticos y hacen que nos apetezca jugar una y otra uez el mismo pro- 
grama porque si que estan Mariando realmente las condiciones de juego, pero no es sufi- 
ciente, y mas tarde o mas temprano acabamos por aburrirnos del programa. 

Otro sistema es editar mas y mas discos con nueuos escenarios y misiones. Este es un buen 
sistema porque mantiene el interes del usuario despierto con nueMos retos y posiblemente 
con nueMos entornos graficos dentro del mismo programa. Si a esto le ahadimos la posibili- 
dad de Marios jugadores simultaneamente, la Mida util del juego se alarga consider ablemente. 
Por ultimo, los buenos programadores se estan adentrando cada uez mas en un nueuo con- 
cepto para los juegos de simulacion. El ELECTRONIC BATTLEFIELD o CAMPO DE BAT ALLA 
ELECTRONICO para los hispanohablantes. 

Un Campo de Batalla electronico es la suma de los anteriores conceptos -juego multiusua- 
rio y diuersos escenarios nueuos - con una importantisima uariacidn. Esta uez no todos pi- 
lotan el mismo aparato, ni estan todos en el mismo bando... 

Imaginaos que despegais en uuestro Apache para una mision cualquiera. Desde arriba dos 
F-T6 os dan escolta y sabeis que probablemente os tendreis que enfrentar con los peligro- 
sos helicopteros rusos MI-25 “Hind”. 

Todo normal has ahora, <; no ? Pues bien, Imaginaos tarn bien que un amigo uuestro esta ju- 
gando a un juego en el que el es piloto de un F-1 6 que tiene que proteger a unos APACHES 
que uan a realizar un ataque y otro amigo uuestro esta jugando a ser el piloto de un Hind que 
tiene que interceptar a esos A\. \Y todos estais jugando al mismo tiempo en el mismo juego / 
Eso es un CAMPO DE BATALLA ELECTRONICO. Con este sistema la uida de un simulador de 
uuelo se alarga enormemente, porque no solo podemos uolar en compania de otros , sino que 
podemos realizar campanas enteras con y contra otros aduersarios que manejan aparatos 
distintos. La idea no es nueua. Spectrum Holobyte la inuento con el « Falcon 3. 0» y sus ac- 
cesorios « MIG-2 9 » y «F-18 Hornet», y os aseguro que hoy en dia todauia much a, muchisima 
gente sigue jugando a este juego que salio al mercado en 1.991. 

Sabemos que Digital Integration esta pensando hacer lo mismo con el Apache y que duran- 
te 1.996 no solo ueremos la llegada de un disco con nueuos escenarios y campanas, sino 
que tambien ueran la luz dos nueuos simuladores de combate. El primero se llamara «MIL 
MI-25 Hind» y nos pondra a los mandos del temido helicoptero souietico de ataque “Hind” 
para enfrentarnos a los Apaches defendiendo los intereses de los gobiernos rusos, coreanos 
o cualquier otro en guerra con los Estados Unidos. 

El segundo -ya para otoho del 96- se titulara «F-16 Fatcon». Sobran las palabras... 

La idea es que cada uno de esos juegos f undone por su cuenta, y si queremos podamos in- 
terconectarlos entre el los para crear nuestro propio CAMPO DE BATALLA ELECTRONICO. 
Sehoras y sehores... ;;,7a guerra esta seruida!!! 

Se aceptan desafios. . . 




este simulador un programa soberbio, que 
puede incluso ser mejorado... SI, si... ME- 
JORADO ^a que no parece posible? Si te- 
neis la posibilidad de jugar conectados en 
red con otros PCs, bien como wingmans, o 
tal vez en el mismo Apache como piloto y ca- 
nonero. jSencillamente genial! 

CONCLUSION 



«Apache Longbow» es un especie de nexo 
de union entre lo mejor del famoso simu- 
lador «Tornado» -los terrenos y el campo 
de batalla-, y la adiccion tipo arcade de 
«US Navy Fighters)). Con un alto nivel de 
realismo, una gran calidad de graficos, 
unos efectos de sonidos excelentes, pero 
como siempre, como en casi todos los si- 
muladores con la lamentable falta de un 
buen campo de batalla electronico como 
el que tiene el maduro «Falcon 3.0)). Es- 
peremos que en un futuro no muy lejano 
algun equipo de programadores anada a 
tanta calidad y tanto realismo la guinda 
del pastel -el campo de batalla electroni- 
co- y a buen seguro tendremos un simu- 
lador de vuelo de combate tan completo 
que no hara falta que se creen mas..., 
aunque sabemos que eso nunca ocurrira, 
gracias a Dios. 



G. "SHARKY"C. 
A. "MAD MAX" C. 



El mejor modelo de uuelo 
de helicoptero probado hasta la fe- 
cha. Transmite una total sensacion 
de “ estar ahi " gracias a sus escena- 
rios plagados de objetos que se 
mueuen, nos atacan, nos ayu- 
dan, etc. Podemos uolar en 
modo “Piloto - Copiloto” o 
uarios PCs en red. 



No tiene editor de 
misiones y las tres Campanas 
que nos ofrece se acaban demasia- 
do pronto. Habra que esperar que 
saquen un disco con nueuas campa- 
nas. Algunas armas son un poco 
“ irreales ” -destruyen mas de lo que 
pueden hacer-. 
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EL IMPERIO 
AL DESCUBIERIO 




El autenticd fdder de la Fuerza ra- 

DICA EN LA CAPACIDAD DE CONSERVAR 
ESE SUTIL EG3U1LIBRID QUE DQMINA EL 
UNI VERSO Y qiUE C R.E A S.U ARM □ N IA. 
ESA LUCHA ESJTR'E EL BIEN Y EL MAL, 
ETERNA, CUYA MINIMA A LT ERACIDN SU- 
PDNDRIA EL PRIMCIPia DEL CAOS EN TO- 
DO EL COSMOS. F 



HASTAiAMGRA, ESE EgUILIBRID HA LO" 

wm J 

graddImantenerse, perd el Imperid 



PRETENDEINCLINAR LA BALANZA A SU FA“ 

tsr 

VDRlL'A BUSQUEDA DEL ARMA DEFINITIVA 
LLEGANDO A SU FIN, Y LA ALIANZA 
ELDE NO TIENE NINGUN FUTURO SI 
! 'o SE ACTLJA CON PRONTITUD. PERO, 
tLCUAL SERA LA CLAVE PARA DESVELAR 
LOS PLANES OCULTOS DEL IMPERIO? LA 
CUESTION NO ES ESA, YA QUE LAS CLA- 
VES SON MUCHAS. 



FASE1 

EL TRIANGULO 
DE DREIGHTON 

El Triangulo de Dreighton se- 
na algo similar, en el espacio, 
a lo que en la Tierra represen- 
ta el Triangulo de las Bermu- 
das. Multitud de naves rebel- 
des han desaparecido en esa 
zona, aparentemente tranqui- 
la, sin dejar rastro. 

En una inspeccion de rescate 
de una corbeta corellian que 
fue atacada en Dreighton, dos 
B Wing se ven inmersos en un 
combate contra unos cazas 
TIE salidos de la nada. 
Continuas oleadas de naves 
imperiales se lanzan contra 
nosotros sin que podamos ha- 
cer mas que intentar eliminar- 
las de manera indiscriminada. 
Esta primera fase es casi un 
entrenamiento para posterio- 
res niveles en los que tendre- 
mos que demostrar una pun- 
teria mucho mas fina. 
Lo unico que exige es 
algo de reflejos. 

Dificultad: Baja 




FASE 2 
LA ESTRELLA 
CORELLIA 

CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: JABBA 

- Novato: EWOKS 

- Normal: BANTHA 

- Experto: AN AKIN 
-Usuario 1/2: WOOKIE 

Los dos B Wing dejan atras el 
Triangulo de Dreighton y se 
acercan a la atmosfera de un 
planeta del sector. Nuevamen- 
te, unos TIEs aparecidos como 




por arte de 
magia estre- 
chan el cer- 
co, derriban- 



do a uno de 
los pilotos y lanzando al otro 
contra la superficie del astro. 
Rookie One descubre una base 
imperial asentada entre las are- 
nas del desierto, de donde, con 
total seguridad, procedia una 










serial de 
soconro in- 
terceptada 
justo antes 
del ataque de los cazas TIE. 

A pie, nuestro personaje se in- 
troduce y recorre la base, eli- 
minando a los distintos solda- 
dos de asalto que se cruzan 
en su camino. Al final, esta la 
corbeta Corellian, y una de las 
claves para descifrar el miste- 
rio que encierra el nuevo pro- 
yecto del Imperio. 

Esta fase exige algo mas que 
punteria y reflejos. Muchas ve- 
ces somos atacados desde 
dos, y hasta tres puntos dife- 
rentes, de manera simultanea. 
Es conveniente esconderse de 
vez en cuando para recuperar- 
nos del dano que los disparos 
del enemigo nos hayan 
podido causar. 

Dificultad: Media 



FASE 3 

TLNELES 

MINEROS 



con las paredes, colum- 
nas o diversas construc- 
ciones de las minas, per- 
diendo buena parte de 
nuestra energia. 

Al final, y antes de esca- 
par, tendremos que 
abrir unas puertas 
electromagneticas, 
destruyendo los sen- 
sores que las activan, 
amen de unas cuan- 
tas instalaciones ene- 
migas subterraneas. 

Dificultad: Alta 

FASE 4 
EL CAMPO 
DE 

ASTEROIDES 

CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: LACHTQN 

- Novato: DANKIN 

- Normal: DENGAR 

- Experto: FORTUNA 

- Usuario 1/2: RODIAN 



CLAVES DE ACCESO: 
-Principiante: ENDOR 

- Novato: CHEWIE 

- Normal: KATANA 

- Experto: KENOBI 

- Usuario 1/2: DROID 

A bordo de la corbeta core- 
llian, y cerradas todas las sali- 
das al exterior, no queda mas 
remedio que adentrarse en 
las entranas del planeta, pilo- 
tando con suma destreza por 
estrechos y retorcidos tuneles. 
La extrema maniobrabilidad de 
la nave hace necesario un pulso 
muy firme, ya que cualquier pe- 
queno desvio de la trayectoria 
correcta hara que choquemos 



Tras huir en la corbeta y regre- 
sar al cuartel rebelde, Rookie 
One y todos los pilotos son in- 
formados del contenido de la 
caja negra de la nave rescata- 
da. El Imperio planea una em- 
boscada en Imdaar Alpha y des- 
cubren el desarrollo de una 
nueva arm totalmente descono- 
cida. Comienza el camino has- 
ta el complejo minero de Arah, 
siguiente pista para descubrir el 
gran secreto del Imperio. 
Rookie One inicia el vuelo con 
un X Wing junto a dos compa- 
neros, cuya primera "piedra 



CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: AURIL 

- Novato: BOGGA 

- Normal: STENNESS 



LA INSTALACION 
MINERA 



en el camino” la supone un an- 
chisimo cinturon de asteroides. 
Algo de habilidad y temple, pero 
tampoco en exceso. son sufi- 
cientes para superar este nivel. 



Dificultad: Baja 



CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: KROYIES 

- Novato: CHAMMA 

- Normal: ITHULL 

- Experto: OMMIN 
-Usuario 1/2: KSHYY 



ATAQUE 

INTERCEPTOR 

CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: BORSK 

- Novato: NOGHRI 

- Normal: PELLAEON 

- Experto: MODON 
-Usuario 1/2: BPFASSH 

A la salida del campo de aste- 
roides Ids rebeldes se topa con 
unos interceptadores TIE, sin 
llegar a localizar satisfactoria- 
mente su procedencia. Ante 
una hostilidad manifiesta, se 
impone una lucha abierta en la 
que lo unico preciso para se- 
guirson unos buenos reflejos. 
Un pequeno truco consiste en 
lanzar rafagas a los pequefios 
grupos de ataque -dos, tres na- 
ves- que suelen aparecer jun- 
tas de vez en cuando, en lugar 
de apurrtar a una en concreto. 

Dificultad: Baja 



Continuando su camino. 
los X Wing detectan la 
j^TjJ planta imperial de proce- 
so de minerales, de 
Arah. Alertados ante la posi- 
ble alarma que pudieran dar a 
fuerzas imperiales superiores 
en numero. y creyendola como 
el lugar de origen de los TIEs 
atacantes, 
deciden un 
ataque por 
sorpresa en- 
trando en su 
interior a 



traves de los canales del sis- 
tema de refrigeracidn. 

Sin embargo, todo es una 
trampa. Las defensas interio- 
res son numerosas y se hace 
necesario encontrar una puer- 
ta de acceso al reactor central, 
unica posibilidad de destruir la 
planta. Pero este, tambien en- 
cierra alguna sorpresa. 

Dificultad: Media 



ENTRENAMIENTO 

TIE 







- Experto: REKKON Nuevamente, punteria y algo 

- Usuario 1/2: TORVE mas de reflejos -la velocidad 

a la que se desplaza el enemi- 
La huida de la planta de minera- go es bastante elevada- es lo 

les, tras su estallido, se ve inte- unico necesarlo. 

rrumpida por un ataque imperial 
de varios cazas que, al llegar al 
cuartel rebelde, son identifica- 
dos como V38 modificados. Se 
les ha implantado un sistema de 
ocultacidn que los hacen invisi- 
bles al radar, y fisicamente. 

Se decide como siguiente e ine- 
vitable paso el acercamiento y 
posterior infiltracion en la 
estacidn imperial de Irn- 
daar Alpha, con el fin de 
robar una de esas naves 
y poder estudiar el por- v 
tentoso sistema desarro- 
llado par el Imperio. Pe- 
ro, para intentarlo 
siquiera, los pilotos de- 
ben familiarizarse con los 
cazas imperiales. Comienza el 
entrenamiento a borda de los 
TIE. en peligrosos desfiladeros. 

Eltruco es escoger como siste- 
ma de control el teclado, y uni- 
camente manejar las teclas de 
izquierda y derecha. Asi, se ha- 
ra sencillisimo superar la fase 



Dificultad: Baja 



EL CAMPO 
DE MIMAS 



CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: FERRIER 

- Novato: KOTHLIS 

- Normal: CHURBA 

- Experto: KIIRIUM 

- Usuario 1/2: PALANHI 



Dificultad: Media 



VLJELO 
A IMDAAR 

CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: KAMPL 

- Novato: INCQM 

- Normal; MYRKR 

- Experto: SHAZEEN 
-Usuario 1/2: SLUISSI 

Una vez completado el entre- 
namiento. Rookie Dne co- 
mienza el viaje hacia Imdaar 
en un Y Wing. Por supuesto, 
este no sera en absoluto tran- 
quilo, ya que al momento hace 
su aparicion una flotilla de in- 
terceptadores imperiales. 



Antes de llegar al planeta Im- 
daar, Rookie One debe atrave- 
sar un peligroso campo de as- 
teroides que, para mayor 
dificultad, el imperio ha sem- 
brado de minas, cafiones y 
pantallas electromagneticas. 
La habilidad para esquivar las 
rocas se debe ver acompana- 
da por unos excelentes reflejos 
y punteria, aunque existe un pe- 
queno truco para las pantallas 
de proteccion. Su estructura. 
de cuatro por cuatro balizas. 
deja en su centra un hueco per- 
fecto para pasar, con solo eli- 
minar las balizas que generan 
el campo del interior. 

Dificultad: Media 






FASE 10 
AEROMOTOS 



CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: DENARII 

- Novato: SIOSK 

- Normal: SATAL 



FASE 12 
LA 

ALCANTARILLA 



FASE 11 
A RORDO 
DEL TERROR 



- Experto: DIANOGA 
-Usuario 1/2: NATTH 

Ru Murleen y Rookie One des- 
cubren un inmenso destructor 
estelar que utilizaba el sistema 
de ocultacidn, y gracias a la 
lanzadera penetran en su inte- 
rior sin ser descubiertos. Pero 
esa situacion es efimera. En- 
seguida son localizados y aco- 
sados por diversos soldados 
de asalto. La huida les Neva a 



CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: SADOW 

- Novato: ADEGAN 

- Normal: LOBUE 

- Experto: ATUARRE 

- Usuario 1/2: SABACC 



Nuevamente perseguidos, los 
protagonistas se refugian en 
una via de desague de la nave. 
Deberan hallar el camino has- 
ta un ascensor que les con- 
duzca de nuevo a una cubierta 



CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: GALIA 

- Novato: KRATH 

- Normal: ARTOO 

- Experto: GUNDARK 
-Usuario 1/2: DROKKO 



Tras aterrizar en los pantanos 
de Imdaar, Rookie One es re- 
cibido por Ru Murleen. Esta 
le comenta que se conoce 
que existe en orbita una esta- 
cidn imperial, cuya situacion 
exacta se desconoce. La uni- 
ca posibilidad de descubrir su 
paradero es robar una lanza- 
dera de carga de la base que 
el imperio tiene en la superfi- 
cie del planeta, para acceder 
a las coordenadas exactas. Pe- 
ro para llegar a la base hay 
que cruzar la zona pantanosa 
a bordo de las aeromotos. 

Un complejo recorrido plagado 
de curvas cerradisimas, gran 
vegetacion y algunos molestos 
animales nos esperan. Un pul- 
so firme resulta imprescindible. 



Dificultad: Alta 



un camino sin salida, en el que 
su unica posibilidad de escape 
es derribar un puente antes 
de que les aniquilen. 

Una fase mas que se realiza 
a pie, muy sencilla y en la que 
do consiste en destruir los 
soportes que hay bajo el 
ente, una vez llegados a 
e punto. 



Dificultad: Baja 







despejada. La fortuna les lle- 
vara hasta cierto hangar don- 
de robaran la anhelada nave 
del imperio. 

Escasa dificultad en una fase 
al mas puro estilo «Dark For- 
ces», en la que solo hay que 
preocuparse algo mas de las 
sondas volantes que aparecen 
de vez en cuando. 



Dificultad: Baja 

FASE 13 
ESCAPE DEL 
DESTRUCTOR 
ESTELAR 

CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: ONDERON 

- Novato: AMANOA 

- Normal: DENEBA 

- Experto: ESSADA 

- Usuario 1/2: ANDUR 



Todas las salidas se cierran 
al localizar la nave robada. 
Solo es posible recorrer los 
casi infinitos pasillos del des- 
tructor esquivando los multi- 
ples ataques de soldados y 
canones, y evitando chocar 



contra las paredes y las na- 
ves de los hangares. Algunas 
pantallas protectoras tam- 
bien se nos interpondran, 
abriendolas al destruir todos 
sus sensores. 

Finalmente, llegaremos al re- 
actor central, que habremos 
de destruir. 

Dificultad: Media-Alta 

FASE 14 
ATAQIJE TIE 

CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: ALEEMA 

- Novato: AMBRIA 

- Normal: STURM 




- Experto: PAPLOO 

- Usuario 1/2: ARKANIA 

Parecia que todo habia acaba- 
do, pero decenas de intercep- 
tadores TIE salen de la oscuri- 
dad del espacio exterior y 
comienzan un ataque implaca- 
ble. La gran dificultad es que 
de vez en cuando activan sus 
dispositivos de ocultacion, 
quedando inmunes a cualquier 
respuesta unos breves instan- 
tes. Mientras tanto, el des- 
tructor estelar se va des- 
truyendo poco a poco. 
Con algo de punteria y 
sin desplazar excesiva- 
mente el cursor por la 
pantalla, la superacion 
de esta fase no deberia 
dar muchos problemas. 

Dificultad: Media 







FASE 15 
IMDAAR 
ALPHA 




CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: CATHAR 

- Novato: SYLVAR 

- Normal: CRADO 

- Experto: NASHTAH 

- Usuario 1/2: DIATH 

Llega, por fin, el ataque fi- 
nal. El reactor central del 
destructor estalla por fin y 
pone al descubierto la terri- 
ble verdad. Una monstruosa 
base espacial donde se fa- 
brican los TIEs fantasmas, 
por miles. Mientras, Vader, 
que habia estado todo el 
tiempo alii, estalla ante lo 
que parece el final. 

Al ver que muchos de los TIE 
de la base no se ven afecta- 
dos por la destruccion 
de la nave de la que hu- 
yeron nuestros perso- 
najes, se impone un 
ataque al corazon de la 
estacion, para aniquilar 
por fin la amenaza. Mul- 
tiples galenas y pasillos 
y un ataque tras otro hasta 
llegar al generador principal, 
que habra que destruir con la 
nave robada. 

Despues, el camino al cuartel 
rebelde quedara libre. Todo 
habra acabado, por fin. 

Dificultad: Media-Alta 



EPILOGO 

CLAVES DE ACCESO: 

- Principiante: ?????? 

- Novato: ?????? 

- Normal: ?????? 

- Experto: ?????? 
-Usuario 1/2: ?????? 



Vader ha escapado. 
protagonistas son recioffl 
mo heroes y el Imperioff 
frido un serio reves. Con^B 
fantasma en su poder^ffll 
Imperio destruidos, puede 1 
esta vez si consigan algOnaJ 
ventaja sobre sus enemigos en “ 
un proximo enfrentamiento. 0, 
^tal vez no...? 
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E videntemente. os preguntareis por que 
estamos aqui de nuevo hablando del si- 
mulador «EF20Q0». despues de lo ya di- 
cho... En fin... La respuesta es simple: 
este simulador de vuelo de combate es el 
mejor. ha arrasado en ventas en el merca- 
do, seguramente este verano en Londres se 
realizara un campeonato de combate por co- 
nexiones en red sobre la base del «EF 
2000», todas las revistas del mundillo de 
los juegos para PC han ensalzado sus cuali- 
dades de superjuego... Pero esto no es solo 
la razbn para que se sigan vertiendo rios de 
tmta en este simulador. nosotros hemos en- 
contrado una excusa mejor, una con un fin 
claro y de buena fe: ayudar al prdjimo.... es 
dear, a vosotros, lectores de MICROMANiA. 
^Como?... esta claro. 

El «EF2000» no es un jueguecito cualquie- 
ra. no es volar un avioncito y pegar tiros por 
el cielo a tonta y a locas.. jjNOM el «EF 
20CO» es un simulador de vuelo que repro- 
duce la realidad mas absolute del avion de 
combate mas sofisticado del presente, y evi- 
dentemente todos sabemos que volar no es 
facil, y menos en un caza supersomco y bajo 
condiciones hostiles. Pues bien. esta es la 
razon que nos ha impulsado ha escribir una 
serie de cuatro articulos -este es el prime- 
ro- donde explicaremos con todo lujo de de- 
talles por que, como y cuando realizar las 
maniobras de vuelo elementales. las mas 
complejas. y como aprenderemos a volar co- 
rrectamente en el EF2DOO, despegar. ate- 
rrizar. repostar en vuelo. usar su complejo 
sistema de radar, etc., etc. 

Inicialmente os contaremos una pequeha m- 
troduccibn del avion EF2000. comentando 
un poco su historia. Un curso detallado y 
profundo de tecnicas de vuelo para el com- 
bate aereo. con un adiestramiento en los 
trucos y bases elementales para usar misi- 
les aire-aire. como por ejemplo los AIM-9 Si- 
dewinder. los AIM-1 32 Asraam o el canon 
BK de 27 mm., compondran la segunda pie- 
za de esta sene. Una explicacion concisa y 
precisa de como hacer del EF2000 una au- 
tentica apisonadora de objetivos terrestres 
la podreis disfrutar en la tercera entrega de 
esta serie, con explicaciones de hasta las 
mas complejas maniobras de ataque a sue- 
lo empleando bombas de caida libre, o bom- 
bas guiadas por laser, incluso el uso de sis- 
temas de misiles guiados por infrarrojos, 
como los misiles AGM-B5 Maverik. Para fi- 
nalizar. el cuarto articulo compondra una 
exhaustiva explicacion de como usar el com- 
plejo modo de campaha del «EF2000». ade- 
mas de unas clases que os enseharan como 
despegar. aterrizar y repostar en vuelo, y 
aunque esto lo dejemos para el final, no sig- 
nifies que sea lo mas facil; al reves, es se- 
guramente lo mas dificil del programs ... 



aunque no hay nada que no solucione el pi- 
loto automatico; bueno..., ijeasi nada!! 

Par ultimo y antes de empezar a entrar en 
faena. la primera recomendacion. y segura- 
mente la mas importante de todas: El ma- 
nual del programs es un libro soberbio 
-quien sea el afortunado de tener la version 
mglesa. se habra percatado de que las ta- 
pas son jjmetalicas!!-; leedlo siempre que 
tengais dudas, pues con toda seguridad os 
' las resolvera Ademas, es un libro grato de 
leer, casi obligado para los amantes de los 
simuladores de vuelo de combate. 

UIM POCO DE HISTORIA 

La idea del Eurofighter 2QOO se concibib en 
el ano 1.983, sobre la base de crear un 
avion que pudiese ser utilizado por paises 
europeos como defense hasta bien entrado 
el siglo XXI. y por supuesto un avion que su- 
perase con creces las capacidades belicas 
de los cazas actuales. La colaboracion ini- 
cial partio entre Gran Bretana. Alemania, 
Francia. Espana e Italia, aunque posterior- 
mente Francia se retirase del proyecto. En el 
ano 1.988 comienza el desarrollo del pro- 
yecto EF20G0. y a imediados de 1.991 se 
termina la parte experimental, despues de 
259 vuelos de prueba. 

En 1 .992 los cuatro paises participantes en 
el proyecto se ponen de acuerdo para que la 
entrada operativa del avion fuese el ano 
2.000 -en Espana esperaremos mas- 
Evidentemente. algunos estareis pensando 
que sentido tiene este avion ahora que las 
cosas en Europa han cambiado drastica- 
mente. El Pacto de Varsovia ya no existe. y el 
potente bloque de paises del Este ya no son 
la potencia militar que eran antaho. Esta cla- 
ro que cuando se pensb en la idea del 
EF2000 entonces el Pacto de Varsovia si 
era una autentica amenaza. y no debemos 
olvidar que esta amenaza puede seguir exis- 
tiendo, pues gran parte del armamento que 
atesoraba la URSS se ha repartido entre 
sus herederos. Ademas. y como se ha podi- 
do demostrar. es casi imposible prever una 
guerra como se ha visto con los ejemplos 
de Malvinas y de la Guerra del Golfo, y re- 
cientemente en la antigua Yugoslavia. Aun 
mas. en estas tres ultimas guerras han par- 
ticipado armas de ultima generacion. y si 
una cosa ha quedado clara es que la m- 
fluencia del poder aereo es fundamental pa- 
ra que las cosas funcionen bien Por ello, los 
responsables creen que este avion es nece- 
sario para la defense del espacio aereo eu- 
ropeo, y despues de la prestaciones dadas 
por el avion, es de suponer que lo va ha ha- 
cer muy bien. y durante mucho tiempo. 

El EF2000 es un avion monoplaza, bimotor, 
de configuracion alar “delta canard". Tiene 



13 estaciones de reserva, tres de ellas flo- 
tantes, y un arma interna el lado de estn- 
bor Los entenos aerodinamicos y de empu- 
je vienen determmados por su gran capa- 
cidad de viraje a gran altura. por sus altos 
numeros Mach supersbmeos. y por su ex- 
celente maniobrabilidad subsbmca a mvel del 
mar. El EF20D0 es un avion de excelentes 
prestaciones electronicas con sistemas de 
radar muy sofisticados, y con un soberbio 
sistema de ayudas defensives DASS -Defen- 
sive Aids Sub System-. Ademas, tiene unas 
buenas caracteristicas de invisibilidad frente 
a los radares enemigos. 




i * 





El sistema de radar ECR 90 de arquitectura 
Doppler es una de las piezas fundamentales 
del EF2D00, capaz de hacer el seguimiento 
de hasta seis blancos a la vez mientras ras- 
trea la zona de vuelo. Ademas. el casco del 
piloto tiene mcarporado el sistema de fijar 
blancos donde su vista se dinja para poder 
sacar el maximo rehdimiento a los misiles 
de corto alcance -ASRAAM-. 

El control de los subsistemas es totalmente 
automatico y el piloto tan solo mtervendra 
cnando sea absolutamente necesano. Ade- 
mas, el uso de la voz para controlar algunos 
sistemas que no son cruciales para la segu- 
ridad, tales como la locahzacion de blancos, 
o solicitor el estado de combustible, arma- 
mento. o puntos de destino, reducen aun 
mas la carga de trabajo del piloto 
En resumen. el EF20O0 ha sido desarrollado 
pensando en el piloto, para permitirle que 
realice el minima esfuerza y obtener el maxi- 
mo rendimiento de toda la informacion que 
process y requiere el avion, y asi conseguir 
que el piloto se centre en el conflicto, y sobre 
tudo en volar.. . y hacerlo bien, muy bieri. 

En defir utiva, el EF2000 represents la tec* 
nologia aeronautics del siglo XXI, y es de es- 
perar que se convierta en la mejor opcion 
de defensa aerea mondial en el fuLuro. eso 
si. con permiso de las empresas america- 
nas de construccion de aviones de combate. 



MAXIMO REINIEDIMIEINITO 
EINJ VUESTROS PCS: 
cLCOIVIO? 



El manejo del «EF2Q00» es bastante com- 
plejo teniendo en cuenta que casi todas las 
teclas del tablero sirven para algo, y ade- 
mas segun se nombmen con las teclas 
SHIFT, ALT a CONTROL vari- 
an su 



funcion Es decir, que si solo disponemos 
de tin sencillo joystick, seguramente pa- 
saremos mas tiempo con la vista pegada 
al teclado. que mirando la pantalla. y esto 
en una situacion de combate os asegura- 
mos que signifies estar derribados de in- 
mediato. Evidentemente, la solucion que 
os plantemos os obligara a rascaros los 
bolsillos, peru merece la pena, pues sa- 
careis todo el jugo no solo al «EF200D», 
sino a todos los simuladores de aviones 
de combate que hay actualmente en el 
mercado. 

La solucion que os proponemos es que 
comprels los sistemas de control de 
vuelo que fabrica la casa ThrustMaster 
Tanto el joystick -ThrustMaster F-16-, 
que es una representacion del mando de 
control del avion F-16, asi como la pa- 
lanca Throttle -mando de gases y ma- 
nejo de radar-. Estos dos perilericos 
son de diseno ergonomico para las ma- 
nos y estan atiborrados de botoncitos 
de facil acceso, que nosotros mismos 
podremos configurar con su software, 
en funcion de nuestros deseos. De esta 
manera con solo dos manos podremos 
manejar el programs en sus conceptos 
mas importantes sin quitar la mirada de 
la pantalla. Aun asi, de vez en cuando 
hay que recurrir al teclado del PC. pero 
solo para funciones que nos son basicas 
para el combate, como por ejemplo las 
vistas externas, comunicacion con otros 
aviones. etc. 

El uso de estos dos se hace un poco en- 
gorroso al principio, pero una vez coges 
el tranquillo, es como conducir. nunca 

se olvida. 



La configuracion mas logics es la si- 
guiente: En el joystick -mano derecha- 
configuraremos todos los modos de se- 
leccion de armas, tanto aire-aire, como 
aire-tierra. ademas del. evidentemente, 
disparo y el control del avion que vienen 
ya predeterminados. Ademas, el joystick 
tiene una pequeha seta en su parte su- 
perior que hace las veces de un mini- 
joystick que nos servira para controlar 
las vistas mternas desde la cabina del pi- 
lata. En el mando de gases -mano iz- 
quierda- tendremos el control de la po- 
tencia, activacion de los postque- 
madores. y todo lo relacionado con el 
manejo del radar, el sistema DASS. los 
frenos. lanzamiento de “chaff” y “flare" 
-medidas anti-misiles-, etc. 

Una vez configurados ambos perifericos, 
con solo volar unas misiones nos acos- 
tumbraremos a ellos de inmediato. Ade- 
mas. su presencia en la mesa del orde- 
nador dan un aspecto de ser un autentico 
piloto expenmentado ... los comentarios 
de la gente son de lo mas vanado. 

Por ultimo, decir que es mejor comprarlos 
en Estados Umdos via catalogo que aqui 
en Espaha. por la sencilla razon de que os 
costara la mitad de precio. aunque ten- 
dreis que esperar aproximadamente un 
mes para que os lleguen. 

Dicho todo esto, os emplazamos para el 
siguiente mes donde os contaremos como 
derribar aviones enemigos, y que no nos 
derriben a nosotros. De todas formas, te- 
neis un mes por delante para practical". 
jjSUERTE!!.. y feliz caza. 

C. " SHARKY " C. 



A 






£Te imaginas un CD-ROM, 
con mas de 1 .250 programas y utilidades 
para Pc, por solo 595 Ptas. j 







arrepentiras cuando cuando sea demasia- 
do tarde. 

Puestas asi las cosas, y teniendo en cuen- 
ta lo que va a explicarse en el siguiente pa- 
rrafo, lo mas conveniente es escoger a los 
tres candidatos que tengan mas puntos de 
vida de entre los dlsponibles. 

Vamos ya con el parrafo prometido en el 
anterior. Uno de los rasgos fundamenta- 
les del desarrollo de «Dungeon Master ll» 
es como se obtiene experiencia. Lo he ex- 
plicado casi todas las veces que he habla- 
do del juego, pero no estara de mas ha- 
cerlo otra vez. 

Como en la vida misma, cada vez que rea- 
lizas una accion, es mas probable que la 
hagas mejor la siguiente vez: obtienes ex- 
periencia en esa clase de trabajo. Esto 
ocurre en «Dungeon Master)). Por tanto, 
practicando la clase de accion cuyo de- 
sempeno quieres que mejore el personaje 
le subiras de nivel. Asi, si sacudes con ar- 
mas subira su nivel de luchador; si pegas 



Como suele acontecer 

EN 5ITUACIONES TAN ES- 
PECIALES, YO, FERHER- 
GON, P ER S O N ALM ENTE, 
ME VOY A ACERCAR A 
LAS PROXIMIDADES DE 

Skull Keep para ver 

COMO ESTA LA COSA Y 
ANIMAR A LOS AVENTU" 
REROS A SUMERGIRSE EN 
SUS PELIGROS Y ENIG- 
MAS. HOMBRE, TENED EN 
CUENTA QUE HAY QUE 
S ALVAR EL MUNDO. 

Ya haci'a tiempo que no 

TEN I AMOS UNA DE ESTAS 
REUNIONES ESPECIALES, 
cVERDAD? PERO CUANDO 
LA OCASION LO MERECE, 
A Q U I E S T A MOS, A L PIE 
DEL CANON UNA VEZ 
MAS. Y QUE OCASION MAS 
ESPECIAL QUE ADENTRAR- 
NOS EN LA SEGUNDA PAR- 
TE de « Dungeon M a s - 
TER » -POR CADA VEZ QUE 
PONGA CLASICO DELANTE 
OS DEJO QUE ME PEGUEIS 
UNA COLLEJA-. 



H si que, ahi estas tu, en un sotanillo 
rodeado por los cuerpos exanimes 
de quince potenciales companeros. 
A parte de lo desagradable del en- 
torno, tienes que decidir a quien vas a hon- 
rar, mas bien a quien vas a dejar que se 
honre con tu compania. Aunque a algunos 
tal vez les parezca un buen marron todo 
este lio de la fortaleza del craneo, con la 
tormeta arreciando y los misteriosos bi- 
chitos flotantes circulando por la zona. 

ELECCIOIM V 
DESARROLLO DEL 
GRUPO 

Para la eleccion, hay un consejo muy facil 
que solo alguien muy inconsciente no se- 
guira. Todos los miembros deben tener 
puntos de mana, para asi poder realizar 
hechizos. Las demas caracteristicas no 
importan, pero como no tengas en cuenta 
la citada, meteras la pata..., y encima te 
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Como corolario inmediato, junto 
al hecho de que los puntos de 
mana se necuperan con el paso 
del tiempo, realiza hechizos ca- 
da vez que tengas a tope los ci- 
tados puntos en uno de los per- 
sonajes, aunque sean inutiles. 
Por lo menos practicaras. Si tie- 
nes frascos, suele ser bueno lle- 
narlos con pocimas de curacion 
para posterior uso. 

□tro asunto es el de la comida y 
la bebida. Los heroes necesita- 
ran periodicamente alimentarse. 
Por suerte, al estar al aire libre 
no ocurre como en la primera parte, en 
que la escasez de condumio podia hacer el 
desarrollo de la aventura bastante arduo. 
Aqui hay zonas en que crecen plantas ali- 
menticias. Basta con que las encuentres y 
las arranques; cada cierto tiempo, corto, 
se reproducen, y puedes ir acumulando 
comida con facilidad. Cuando vayas a en- 
trar al castillo si te convendra aprovisinar- 
te mas, pero mientras estes por los jardi- 
nes, raro sera que pases necesidad. 



EL RECONOCIMIENTO 
DE 5KULLKEEP 



con las manos o el pie, o haces acciones 
de agilidad, subira el nivel del ninja; si rea- 
lizas hechizos de combate, subira el de 
mago; y si los haces de curacion, subira el 
de clerigo. Observad que lo importante pa- 
ra poder realizar hechizos es tener puntos 
de mana. De ahi el primer requisito expre- 
sado en este apartado. Por otro lado, ca- 
da vez que se aumenta de nivel crecen los 
puntos de vida; por ello, es conveniente 
que tus personajes cojan experiencia en 
las cuatro facetas nombradas. 



En los jardines de Skullkeep vas a pasar 
gran parte de tu aventura, e iras cono- 
ciendo poco a poco a sus habitantes. Los 
mas pacificos de ellos son los comercian- 
tes, cuyas tiendas suelen estar vigiladas 
por samurais. Negociar con ellos es facil, 
pero raramente imprescindible: los obje- 
tos que venden los podreis encontrar en 
uno u otro momento del juego. Salvo uno, 
la cuerda, que si os recomiendo compreis 
tan pronto encontreis a su proveedor. 
Como buenos comerciantes, su truco es 
que venden a un precio superior al de 
compra, como podreis comprobar en su 
lista de precios. 

Los restantes seres que encontremos van 
a tener, normalmente, la intencion de ha- 
cernos pupita. Muchos de ellos no sacu- 
den a menos que se les provoque o te 
choques con ellos. Es el caso de los masi- 
vos rinocerontes del norte del jardin, poco 
divertidos como enemigos, aunque su 




muerte nos deparara buenas chuletas. 
Tambien tienen su saborcillo los gusanos 
y los murcielagos. 

Los que son realmente incomodos son los 
enanos ladrones, que tienden a arrebatar- 
te lo que llevas en las manos. 0 sea, las 
armas. Cuando menos te lo esperes, te 
has quedado en pelota picada, y siempre 
os dareis cuenta demasiado tarde. La me- 
jor forma de tratarlos es mediante el ca- 
lor, esto es, con una buena bola de fuego. 
Para recuperar vuestras propiedades de- 
bereis encontrar su escondrijo: siempre 
tienen una esquina en cada zona en la que 
van dejando el producto de su latrocinio. 
Tambien alii es donde es mas probable 
que los encontreis. 

Unos seres ciertamente daninos son los 
torbellinos. Cuando los haya en la zona que 
explorais, moveos deprisa. Sus rayos son 
letales y ellos parecen inmunes a cualquier 
tipo de ataque. 

Por cierto, usar la division en zonas como 
proteccion. Se nota cuando pasais de una 
zona a otra por la puerta que atravesais. 
Lo bueno es que los bichos no pueden 
traspasarla, con lo que esto results una 
forma elemental de proteccion. Pero no 
os quedeis riendo en su cara, ya que sus 
disparos no tienen tal limitacion. 
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EL APREIMDIZAJE DE 
HECHIZOS 

Este es un punto muy interesante, dado 
que en ningun sitio se nos informa de 
ellos expllcitamente. ^Como llegar a co- 
nocerlos, pues? La unica manera es me* 
diante objetos encantados. Al usar uno 
de estos, que abundan mas de lo espera- 
do, una de las opciones sera lanzar el he- 
chizo en cuestion, y aparecera con la for- 
ma de las runas que lo componen. Lo que 
has de hacer es anotar la secuencia y 
practicarla para ver cuales son los efec- 
tos que tiene. 

Como sabes, las relevantes son las tres 
ultimas, dado que la primera es unica- 
mente la fuerza del hechizo. No te cortes 
en comprar objetos en las tiendas y ver si 
estan encantados para asi extraer al pa- 
pel tu sabiduria. Y si te quedas sin dinero 
siempre puedes recargar el juego de una 
partida anterior, y todos tan amigos. 

Si sigues estos consejos, en poco tiempo 
te habras hecho con un importante arsenal 




de magia. Y en particular, son muy inte- 
resantes los hechizos que sirven para 
invocar androides esclavos -minions-. 
Por cierto, a poco de comenzar, locali- 
zaras una bola azul con inscripciones ru- 
nicas: ni punetera idea de para que sirve 
ese hechizo. 

Por ultimo, un consejo para los que va- 
yan mas avanzados: no desprecieis nin- 
gun tipo de mapa, y explorad los usos de 
todos ellos. Mas tarde os vendra bien co- 
nocer como funcionan. 

Con esto, espero que no tengais ningun 
problema para haceros con un grupo de 
aventureros potentillo, con una buena lis- 
ta de hechizos y con las cuatro partes de 
la Have del Clan, que os dara acceso al 
interior de la fortaleza. Y entonces las co- 
sas se pondran realmente serias..., y 
Ferhergon volvera al rescate, no lo du- 
deis. Ah, y si todo falla, la reunion de los 
Maniacos tal vez os pueda echar una ma- 
no. Disfrutadlo. 



Ferhergon 











Como navegar en la vision: 



Un extrano lugar 



1A VISION 



;Ya estas listo! En tu cabeza llevas coLocado el "casco-sensorial de in- 
mersion"; en tu mano derecha empunas el "controlador de navega- 
cion". Se acerca el momento. En tu monitor-visual se enciende la "luz 
roja". Pulsas elboton de "start" y..., un "flash" cegador atraviesa tu ce- 

rebro, estremeciendo todo tu cuer- 
po. jAcabas por zambullirte! En 
pocos segundos, has abandonado 
tu aburrido presente -Marzo de 
1.996—, para perdertus sentidos 
en un nuevo espacio-tiempo, des- 
conocido para ti. Pero..., algo va 
mal. ^Quien eres ahora?, ^donde 
estas? ^Recuerdas como has llega- 
do hasta aqui? «;Que aho es? 
Petrificado, sf, ese serfa el califica- 
tivo mas apropiado para definir el 
estado actual en que te encuen- 
tras. Respiras profundamente 
mientras pasas la mano izquierda 
portu cabeza; te duele. Intentas 
recordar si te diste algun gol- 
pe £tal vez ayer, mientras practi- 
cabas "footballcrash"?; £0 fue el 
dfa anterior, nadando en la piscina 
de simulacion fractal?... Si mal no 
recuerdas, la fecha actual debe ser 
"1 de Marzo del 3.025"; por lo me- 
nos, eso es lo que indicaba el "in- 
put-number" de la consola de via- 
je. Miras alrededor, y vuelves a 
alucinar. Pareceun local nocturno 
de bebidas, lleno de gente. La sen- 
sacion de "ingravidez corporal" 
que sentfas hace unos instantes, 
comienza a desvanecerse. Te sien- 
tesmuchomejor. 

- j Eh, Mfster!, tomese otra copa. Invita Medusa. 

Frente a ti, una gruesa senora, de almidonados cabellos rubios y con 
acento mezcla arabe e ingles, seriala a la copa que tienes delante. En sus 
manos sostiene una botella, que parece no tener nada en su interior. 

- ;Beba Mr., para que La llene! 

Apuras el trago, y mientras ella vuelve a llenarte, te fijas en la etiqueta 
pegada alvidrio de la botella: "Nashwan Coktel" (n.a.=54). ;Caramba! 
-exclamas-. Un licor con un numero atomico tan elevado, debe pegar 
un petardazo enorme al estomago. - Beba caballero, y disfrute de la 
fiesta. Gracias, -respondes tfmidamente a la camarera-. Ella te sonrfe: 



Cada mes, "La Vision " te ofrece un viaje 11- 
terario-interactivo alfuturo de Nexus 7, 
- que tambien sera TU FUTURO-. Al final de 
cada capitulo , encontraras "uno o mas " 
DATOSINFORMATIVOS, -pistas- relaciona- 
dos con ese texto . AM esta los que BUSCAS. 
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un 
"ENIGMA" diferente f 0CULT0 EN EL TEXTO . 
lOue estas BU SCAN DO exactamente ? , 
...nombres, videojuegos,fechas... ;Algo 
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA 
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres unfuer - 
te "shock" neuro-mental debido a un error 
de conexion . Algunos RECUERDOS DE TU 
MEMORIA, han sido alteradosy ;B0RRA- 
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea 
demasiado tarde r - Enero de 1.997 - (fecha 
real). Resuelve todas las "incognitas" a lo 
largo de DIEZ partes de que consta la se - 
rie,yrespondefinalmente, -capitulo 11 - , 
al test de INSTALACIoN SENSORIAL DE RE- 
CUERDOS. Solo entonces, sabras si puedes 
regresar o, por el contrario , si te pierdes en 
el tiempo..., como laghmas en la lluvia... 



- Volveremos a vernos, Mfster, -susurra, guinandote un ojo al despe- 
dirse-. -;Espero que no!-, dices para tus adentros; la verdad, no te se- 
duce mucho la idea de ligar con una "vieja masa grasienta, de came vi- 
va en movimiento"; aunque lleve puesto un precioso vestido brillante, 
detu color favorito, "fndigo-natural". Debe haber necesitado unos 
cuarenta sastres, para confeccionarselo, -piensas esbozando 
una leve sonrisa-. Observas detenidamente tu entorno, y echas 
otro trago. La clientela del"antro" es una fauna de lo mas abs- 
tract yvariado: Punkies, mutantes, androides, humanos res- 
taurados...,y algun que otro robot de finales desiglo XX. Porlo 
que parece, has ido a parar at sitio perfect para buscar pelea y 
que te peguen un tiro por la espalda. El ambiente esta alihado 
con bastante humo y poca luz. La decoracion interior-una abs- 
tracta hyper-geometna de huesos, grafitis, y metal- podna de- 
finirse algo asf como: "cyber-art-deco subterranean, ideal pa- 
ra planetas en extincion". -;Que ocurrencia!-; ahora, 
experimentas una sensacion de rara lucidez mental, que nun- 
ca antes habfas sentido. ^Seran quiza los efectos de eseinsf- 
pido licor? 

Por lo que parece, el viaje ha sido un exit. Aunque en tu 
memoria cerebral tienes atgunas zonas muertas que te preo- 
cupan. Intentas recordar... Mentalmente, activas los senso- 
res de "info-tiempo", pero no recibes confirmacion de fe- 
cha/lugar; solo un codigo alfanumerico parpadea en el 
inter-display de tu "area visual sensorial": 32303338 
4E2E592E. Tampoco tienes "menu" de localizacion, ni lista 
de opciones de "escape-reto mo". Sf. Algo debio suceder du- 
rante la fase de "transbordo"...; quiza un pequerio "drop- 
out" -interferencia- en el controlador de inmersion -eso ex- 
plicana la jaqueca a la llegada-; o tal vez, una alteracion en el 
"intro/travel" debido a un "gusano" -bio-virus- no detectado en el 
terminal. No sabes la respuesta. Lo que sf esta claro es que te en- 
cuentras "tirado en el viaje, sin pasaporte y con el billete de vuelta 
'extraviado'" «;Que haras ahora? Por lo menos -te consuelas- no te has 
quedado perdido en un "agujero sin Ifmite" -estado de coma-pirami- 
dalirreversible- como en alguno de los "raros sucesos" descritos en el 
capftulo "Epflogo para Viajeros Errantes", del libro "Viajando en 'La 
Vision'". Despues de todo, aquf no se esta tan mal; estas abrigado y se 
ponen copas durante toda la noche. Aunque habra que encontrar 
una solucion. 

Rafael Rueda 



Datosinformativos: 

1. - Hasta en los parajes de la qufmica, existe la "nobleza". 

2. - Quizas en casa, tu ordenador personal conozca la fecha y 
el lugar en que te encuentras. 









Panorama 



((Politicamente 
Incorrectos >» 

FRAKASO SKOLAR 

U nos dias antes de que el grupo Fra- 
kaso Skolar presentara en Madrid su 
primer album, mensajeros motoriza- 
dos entregaron a los periodistas de la capi- 
tal una peculiar invitacion al concierto: un 
platano -canario, por supuesto-. La cosa 
tiene su logica: en las islas esta afincado el 
grupo y el trabajo discografico se titula sig- 
nificativamente «Politicamente Incorrec- 
tos». ^Una provocacion amable para llamar 
la atencion? Si, y 
tambien una reivin- 
dicacion de las me- 
jores cosas que 
ofrece la vida que, 
curiosamente, o 
son pecado, o ma- 
las para la salud 
o..., politicamente 
incorrectas. 
Numeroso y joven 
es el combo Fraka- 
so Skolar -Adan, 
Marcos, Antonio, 
David, Sonia, Aristi- 
des y Benjamin-. 
Sus musicas van del rap industrial y com- 
bativo al rock con bases funkys, de la bala- 
da babosilla al rock and roll mas clasico. Su 
cantante es un contorsionista del escenario 
que vera florecer en su torno club de fans 
-si se deja- Sus letras reflejan pasiones y 
sentimientos en estado bruto o realidades 
cotidianas de esas que se disfrazan con un 
lenguaje “politicamente correcto” donde no 
caben los tarados, los muertos de hambre, 
los colgados, los emigrantes..., o los feos 
-y, sin embargo, como las meigas, existen, 
aunque algunos se empenen en no verbs y 
otros, como la gente de Frakaso Skolar, se 
empenen en recordarnoslos- 




La decadencia de la mafia del juego 

« CASINO » 

E l director Martin Scorsese ha ambientado su nueva peli- 
cula en el paraiso del juego, la ciudad de Las Vegas, y 
contado la historia de unos gansters y una decadencia, la 
de la mafia, ante el irresistible y arrollador avance de las mul- 
tinacionales del entretenimiento. Los capos siguen siendo unos 

tipos peligrosos, 
pero los tiempos 
estan cambiando y 
sus burdos meto- 
dos ya no son 
efectivos; los cri- 
minales organiza- 
dos fundaron un 

imperio en Las Vegas y lo estan perdiendo. 
Al final el "cuello bianco" es mas poderoso 
que las pistolas. 

Protagoniza esta historia un cuarteto de ac- 
tores acostumbrados a “montar el taco", 
por diferentes razones, en sus apariciones 
cinematograficas: Robert de Niro, Sharon 
Stone, Joe Pesci y James Woods. Elios dan 
vida a unas complejas relaciones en las que 
se mezclan el sexo, las drogas, el juego y la 
violencia. Esos motivos que otrora fueron 
fuentes de su prosperidad y prestigio -^no 
recuerdas la saga de «EI Padrino»?- ahora 
son la causa de su derrota. 







Sexo y accion 



« C AZA LEG AL» 



mm 



L os fans de los cuerpos de la supermodelo 
Cindy Crawford y el cachas William Bald- 
win no saldran defraudados de «Caza Le- 
gal». La parejita luce su palmito con alegria y el 
director del filme, Andrew Sipes, ha aumentado 
el morbo aprovechando que la accion de la pe- 
licula se desarrolla en la calurosisima Miami -lo 
que es una buena excusa para que el sudor empape las 
camisetas de los citados “bodys Danone"-. Ella es una 
abogada y el un policia que se enfrentan a una banda de 
antiguos agentes de la KGB, liderada por uno de esos ma- 
los-malisimos que tan bien se inventa Hollywood, el actor Steven Berkoff -«Barry Lyndon», 
«Superdetective en Hollywood))-. 

Los fans de las persecuciones de coches, las explosiones, las 
ensaladas de tiros y las peleas tampoco saldran defraudados 
de «Caza Legal)). Tales elementos son la especialidad del pro- 
ductor Joel Silver -ya lo fue de «Arma Letal)) y «Jungla de 
Cristal))- y en este largometraje los hay para todos los gustos, 
sabores y colores. Producto previsible, tanto en su vertiente 
artistica como comercial, garantiza un rato entretenido ante 
la pantalla grande si uno no compara sus michelines con las fi- 
gures de los protagonistas, la goza con los villanos perversos 
o no intenta emular las hazanas de los protagonistas. 



Un juego de mesa muy peligroso 

J umanji es un juego de 
mesa inspirado en la 
selva y en los anima- 
les salvajes que la pueblan. 

Su tablero, fichas y dados 
parecen normales, pero no 
lo son. Cada tirada es un 
peligro porque da vida a un 
cataclismo a cual mas tra- 
gico: una estampida de ele- 
fantes, una plaga de mos- 
quitos, un feroz leon, unos 
monos agresivos, unas 
plantas mortales... La par- 
tida de «Jumanji» no es co- 
rriente, no se desarrolla solo en la imaginacion o en la realidad vir- 
tual de los protagonistas, sino que adquiere vida propia. Es un 
juego de mesa muy peligroso. 

Gracias a las posibilidades que ofrecen los ordenadores -todos 
los animales han sido “creados" por estos a imagen y semejanza 
de los dinosaurios de «Parque Jurasico»-, el director John Johns- 
ton -«Cariho, He Encogido a los Ninos»- se marca una pelicula 
fantastica que ha sido un gran exito en Estados Unidos. Protago- 
nizada por Robin Williams, Bonnie Hunt, Kirsten Dunst y Bradley 
Pierce, «Jumanji» es un espectaculo de efectos especiales que 
parte de una idea interesante para construir una aventura apta pa- 
ra toda la familia. 

Algun d\a cambiara 

DOVER 

L os componentes de Dover -Cris- 
tina, Amparo, Alvaro y Jesus- 
admiran a Nirvana y, como Kurt 
Cobain, se ven a si mismos cual pati- 
tos feos del rock -salvadas sean las 
distancias-: si programan una gira, 
se suspende; si telonean a un grupo 
famoso, en su camerino no hay un 
triste vaso de agua; colegas que em- 
pezaron con ellos son mas famosos; 
y compaginar musica y trabajo no 
siempre es facil. Y, sin embargo..., 
estan seguros de que algun dia cam- 
biara su suerte -ya sabes, resulta que el patito feo era un cisne-. 
El debut de Dover se ha producido con un disco, «Sister» , donde con- 
vence la mezcla entre la atrayente voz de la primera y la ligazon de los 
sonidos provocados por una formacion basica -guitarra, bajo y bate- 
ria- Sus composiciones, interpretadas en ingles y con contundentes 
cambios de ritmo -^a lo Throwing Muses?-, oscilan entre el rock 
mas potente -a lo Babes in Toyland- y la delicada balada acustica -el 
ejemplo podria ser el de bastantes cantautoras norteamericanas-; no 
son un prodigio de originalidad -ni falta que hace-, pero estan por en- 
cima de la media del rock nacional -independiente o multinational-. 



la suerte 





El primer largometraje 
creado Integramente con 
ordenador 



«TOY STORY» 



E l primer largometraje 
de animation integra- 
mente realizado con 
ordenadores se llama «Toy 
Story». Producto de la co- 
laboracion entre la factoria 
Disney y Pixar, empresa 
pionera en este campo, el 
filme dirigido por John Las- 
seter -ya gano un Oscar 
con el corto «Tin Toy»- de- 
muestra que el futuro cine- 
matografico de los dibujos 
animados pasa por la reali- 
dad virtual creada a traves 
de los ordenadores, y no 
por las manos y pinceles de 
caricaturistas mas o me- 
nos habiles. 

Cuando no estan presentes 
los seres humanos, la hu- 
cha-cerdito Jam, el dino- 
saurio Rex, la lampara 
Bopy, Slinky, el Sr. Patata, 
el vaquero Woody o Buzz, 
el intrepido guerrero del es- 
pacio, cobran vida propia. 
Elios son muhecos y los 
protagonistas de «Toy 
Story». Todo comienza cuan- 
do a la casa llega Buzz, ex- 
perto en karate y con rayo 
laser incorporado, asi que 
pronto se convierte en el 
favorito de su dueno, el ni- 
no Andy. Woody siente ce- 
los del nuevo juguete, que, 
para colmo, cree que la ca- 
ja de regalo donde venia 
envuelto es una nave espa- 
cial. La rivalidad entre am- 
bos es manifiesta y solo se 
transformara en camara- 
deria despues de correr 
una gran aventura juntos 
en el Planeta Pizza, un 
gran centro comercial, y li- 
berarse de las garras de 
Sid, un nino que disfruta 
destrozando los juguetes y 
volviendolos a armar para 
convertirlos en mutantes. 








MANIA 








Pasadas tddas las crisis -mdmentaneas, clard- de LOS 

EXAMENE5, SUPDNEMDS QUE HABREIS VUELTD A VUESTRDS 
gUEHACERES CDTIDIANDS EN EL MUNDD DE LA INFDRMATICA 
-UNDS, DTRDS ND LDS HABRAN DEJADD FDR CUESTIDNES ES“ 
TUDIANTILES-, Y, FDR CD N S I G U I ENTE, DS ASALTARAN NUEVAS, 
Y ND TAN NUEVAS, DUDAS EN VUESTRAS ANDANZAS. FUES PA- 
RA ESD ESTA ESTA SECCION, PARA QUE ND PAREIS Nl UN SOLD 
MDMENTD DE DARLE A LAS TECLAS, A LDS JOYSTICKS... 

EN FIN, AQUI TENNIS ALGUNA DE VUESTRAS DUDAS SDLUCID- 
NADAS, MIENTRAS ESPERAMDS A gUE LLEGUE LA PRIMAVERA. 




Para que vuestras dudas sean resuel- 
tas, s6lo tennis que enviarnos una car- 
ta en la que aparezcan los siguientes 
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI- 
LIQ, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE- 
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por 
favor, no olvideis realizar vuestras pre- 
guntas siguiendo este esquema. Nos 
permitird agilizar las respuestas y se- 
rSn publicadas rapidamente. 

Nuestra direction es: 

HOBBY PRESS S.A. 

MICROMANiA 
REFERENDA: S.O.S. WARE 
C/ De los Ciruelos 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid 

Es IMPORTANTE que no olvidtis incluir 
en el sobre en un lugar visible la refe- 
renda MICROMANiA - S.O.S. WARE 



ALONE IN THE 
DARK 

He llegado al lago y he despositado 
el talisman en la tumba. ^Que debo 
hacer ahora? 

Jose Maria Garcia Bueno. 

Palma de Mallorca 

Coge el garfio de metal que hay 
sobre la tumba, enciende la linter- 
na con el mechero y arrdjala con- 
tra el drbol. Mientras la sala co - 
mienza a temblar, avanza hacia la 
piedra situada a la izquierda de la 
entrada a la caverna y abre la 
puerta de piedra con el garfio. Sal 
por la izquierda, recorre el labe- 
rinto, abre otra puerta con el gar- 
fio, recorre los tuneles del gusa- 
no hasta llegar a la bodega y 
finalmente escapa de la mansidn. 

CURSE OF 
ENCHANTIA 

^Cbmo se consigue el hilo que hay 
en el agujero de la cueva? el 
iman que esta en la habitacion don- 
de se encuentran la piedra grande y 
la tabla de madera? ^Para que sir- 
ve el pozo? 

Juan Jose Perez. Benetusser. 

( Valencia ] 

Una vez hayas conseguido una 
cuerda despues de entregar \ /arias 
piedras al viejecito y tengas tanto 
una moneda de oro como el moni- 
tor de ordenador, podras conseguir 



el imdn colocando el tabldn sobre 
la piedra y arrojando el monitor so- 
bre el otro extremo. Para recoger 
el carrete de hilo metdlico ata el 
iman a la cuerda e introduced en 
el agujero. Arroja la moneda de 
oro al pozo de los deseos y escoge 
el casco de minero. 

INDIANA JONES 
AND THE FATE 
OF ATLANTIS 

^Cbmo paso el canal del pulpo? 
^Hay alguna forma de esquivar al 
guardia que custodia a Sophia sin 
tener que pegarle? ^Para que sir- 
ve el pozo que hay en el cuarto de 
los cangrejos? 

Jaime Casanova. Madrid 

En el cuarto de los cangrejos co- 
loca dentro de los huesos del es- 
queleto un bocadillo o una salchh 
cha y coloca el conjunto sobre el 
pozo para atrapar un cangrejo 
rojizo. Para librarte del pulpo 
arroja al agua los huesos con el 
cangrejo en su interior. Puedes 
deshacerte del guardia introdu- 
ciendo, desde el ventanuco iz- 
quierdo, un fragmento de ori- 
chalcum en la estatua. 

MANIAC 

MANSION 

^Donde puedo encontrar la combi- 
nacibn de la caja fuerte? ^Tiene al- 
go que ver con el telescopio? 

Juan Pablo Elejalde. Vitoria 

Efectivamente, si ya has conse- 
guido acceder al telescopio re- 
gando la planta carnivora y dan- 
dole la lata de pepsi, deberds 
introducir en el telescopio dos 
monedas y pulsar la flecha dere- 
cha del panel hasta que aparezca 
la ansiada combinacidn. 

MUNDODISCO 

Retrocedo en el tiempo por la bi- 
blioteca de la universidad, veo el ro- 
bo del libro, voy a la guarida de la 



hermandad y espero al ladrbn, pero 
cuando aplico la jarra de cerveza va- 
cia a la cafieria no consigo nada. 
Antonio Moreno. Villaviciosa de 
Oddn (Madrid) 

Para conseguir entrar en la her- 
mandad lo primero que hay que 
hacer es torcer la cafieria. Luego 
debes presenciar el robo del libro 
por segunda vez y colocar el vaso 
-o la jarra de cerveza, que es lo 
mismo- sobre la cafieria torcida, 
mientras el ladrdn habla con el 
guardian. 

SAM AND MAX 
HIT THE ROAD 

^Cbmo puedo pasar al lugar don- 
de hay un tipo cortando pescado 
encima de la bola mas grande del 

mundo? 

Antonio Fernandez. Sevilla 

Despuds de que el fakir te entre- 
gue la Have doblada, debes utiih 
zarla en el u Mundo del pescado n 
para aflojar las tuercas del so- 
porte que sujeta el gran pez de 
pldstico y entrar en dl. El pesca- 
dor del rio confundird el gigan- 
tesco bicho con un pez de verdad 
y de esa manera el pez de pldsti- 
co, con Sam y Max en su interior, 
acabard en la terraza del restau - 
rante y podrds conseguir un tro- 
zo suelto de cuerda. 

^Que hay que hacer con el apara- 
to para mirar desde el restauran- 
te giratorio? 

Raul Fernandez. Malaga 

Coloca sobre los binoculares es- 
tropeados la lente de aumento 
del parque de atracciones, condc- 
talos a los cables sueltos y, si- 
guiendo las indicaciones de Shuv- 
Oohl, podrds localizar la "Roca de 
la Rana". 

THE DIG 

He conseguido la barra azul en la 
cueva y la he usado en el enigma de 



la esclusa -cristales de energia- 
pero no sb cbmo resolverlo. 

Ignacio Sandoval. Madrid 

El objetivo de este enigma es re- 
cargar de energfa el cristal apa- 
gado para poner de nuevo en fun- 
cionamiento uno de los trans- 
poses esfericos. Para ello, una 
vez introducida la barra azul, 
selecciona el cristal apagado y 
modifica la altura de cada una 
de las tres barras para que el 
cristal apagado alcance la mdxi- 
ma luminosidad. 

En el lugar donde muere el arqueo- 
logo hay unas puertas. ^Como se 
pueden abrir? 

Yago Souto. Oviedo 

Para abrir cada puerta hay que 
manipular su panel y seleccionar 
las cuatro figuras geomdtricas 
adecuadas con los colores correc- 
tos. Estas combinaciones de figu- 
ras pueden averiguarse exami- 
nando diversas barras grabadas 
que irdn apareciendo a lo largo del 
juego, asi que de momento utilize 
la que se encuentra en esa misma 
sala para abrir una de las puertas 
y poder seguir avanzando. 

SPACE GUEST V 

^Como puedo coger el bicho que se 
encuentra en la basura? ^Que pue- 
do hacer para librarme del cyborg? 

Raul Fernandez. Malaga 

Despues de que se haya escondi- 
do en la basura podras encontrar 
de nuevo al bicho en el laborato- 
rio, cerca de los mecanismos del 
teletransportador, y deberas en- 
cerrarlo en el recipiente bioldgico 
de la pane derecha, introducir las 
pastillas anti-acido y cerrarlo. De- 
beras derrotar al cyborg dos ve- 
ces: la primera haciendo rodar la 
roca con ayuda de la rama cuando 
el cyborg atraviese el corredor, y 
la segunda escondiendote en el 
tronco hueco e introduciendo la 
fruta en su jetpac. 




nuestros 
ordenadores 




' . i.\ ;r nnj 



Sistema Operativo opcional 

■ MS DOS 6.2 

■ MS DOS 6.2 + Windows . 1 1 
- Windows 95 

EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM 

Microprocesador INTEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora intearada 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PCI 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 no entrelaz. 

Raton 

Tarjeta de sonido 1 6 bit 
CD-ROM cuadruple velocidad 



EQUIPO BASICO 486 DX4 TOO 

Microprocesador INTEL 486 DX4 1 00 
Placa DX4 PCI 256 Cache 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3'5 1 .44 Mb 

Memoria RAM 4 Mb m 

Tarjeta grafica PC1 1 Mb 12.875 

Monitor 14" 0.28 no entrelazado 
Raton 

EQUIPO PENTIUM BASICO 

Microorocesador MEL PENTIUM 
Placa PENTIUM PCI 256 Cache INTEL 
Controladora integrada 
Disco duro 850 Mb 
Disquetera 3'5 1.44 Mb 
Memoria RAM 8 Mb 
Tarjeta grafica PC1 1 Mb 
Monitor 1 4" 0.28 no entrelazado 
Raton 



OPCIONES 

PENTIUM MULTIMEDIA 

CD ROM 6X +7.000 

SB 32 Plug & Play +10.000 

Modem Ext. 1 4400 
+ 3 meses Internet +10.000 




PENTIUM 120 
PENTIUM 133 



1 5.848 pu-mes 
16.839 pm win 
17.831 pumn 

18.822 Ml 



Consultar precio para 
otras configuraciones 



PENTIUM 75 
PENTIUM 100 
PENTIUM 120 
PENTIUM 133 




1 8.327 Pta/jlS 
19.318 Pta/ liSB 
•I® 20.239 Pta jfifi 
21.227 Pta /wj$] 



Sound 





Sound BLASTER 16 

. Interface para umdades CD-ROM IDE P * u 9 & P * a Y 

• Muestreo y reproduction estereo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44.1 Khz 

• Smtetizador de musica OPL3 FM estereo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 1 1 voces 
y 4 operadores 

■ Entrada de linea estereo, sonido CD estereo, microfono y MIDI/joystick 

• Utilidades de DOS y Windows para el tratamienlo de datos de audio 
y Software de sintesis de voz 

Sound BLASTER 32 Plug & Play 

® • Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y 

33 • Sintesis de musica estereo de 20 voces compatible practicamente con todos 

Q • Soporte para Windows 95 y Plug & Play 

SBAWE32PIu 

CD 1 6 4X > Fiug ) & Play 

Sistema Multimedia con un fascinante software 

• Tarjeta de audio estereo de alta calidad Sound Blaster 16 
. Unidad CD-ROM 

• Altavoces estereo 

• Drivers para DOS, Windows 3.1 y Windows 95 

• Software de utilidades Creative 

■ Y programas educativos, profesionales y ludicos 
de primer nivel 

MULTIMEDIA HOME CD 4X 

El kit Multimedia para toda la familia 
Unidad CD-ROM interna multisesion de cuadruple 
velocidad compatible con PhotoCD multisesion 
y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de nivel 2 
Tarjeta de sonido Sound Blaster 1 6Pro ASP 

■ Altavoces estereo amplificados y microfono dinamico 
induidos 

■ Drivers para DOS y Windows 3.1 , compatible con OS/2 2.1 
• Herramientas de audio y software de sintesis de voz 

Creative 

• Y programas educativos, profesionales y ludicos de 
la gama Microsoft Home 







BLASTERKEYS 
(Piano MIDI) 



MICROFONO 
CABLE JOYSTICK DOBLE 
CABLE MIDI 



toda una seleccion 
de componentes 



PLACAS 




. Placa 486 DX4 VLB 


12.990 


• Placa base 486 PCI 




Controladora y puerto integrados 


14.990 


■ Placa PENTIUM Intel 256 cache 


1 9.990 1. 


TARJETAS DE 7 VIDEO 



SVGA VLB Cirrus Logic 
SVGA PCI 1 Mb ampliable 2 Mb 
SVGA PCI S3-868 1 Mb con MPEG 
SVGA Cirrus Logic 1Mb con MPEG 
SVGA PCI S3TRI065 con 



MICROS 




Micro INTEL 486 DX4/1 00 Mhz 
i Micro INTEL PENTIUM 75 Mhz 
i Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz 
i Micro INTEL PENTIUM 1 20 Mhz 
- Micro INTEL PENTIUM 13 3 Mhz 



13.990 

24.990 

34.990 

44.990 

59.990 



CONTROLADORAS 

V Controladora ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG ~ 

DISQUETERA 



1.990 L 



FDD 3,5" 1.44Mb 



3~99o1 




■ Disco Duro 1 Giga 

VENTILADORES 

( • Ventilador 486 
. Ventilador PENTIUM 

“ 



MEMORIAS 



: • SIMM 1 Mb 30 contactos 


5.990 


• SIMM 4Mb 72 contactos 


14.990 


• SIMM 4Mb 72 contactos EDO 


16.990 


• SIMM 8Mb 72 contactos 


32.990 


• SIMM 8Mb 72 contactos EDO 


34.990 


. SIMM 1 6Mb 72 contactos 


64.990 


. Memoria 1 Mb SVGA 


7.990 


TECLADOS 


* 


]• Tedado mecanico 


3.990 


!• Tedado Win95 


2.990 


MONITORES 



COLDSTAR 1 4" Pantalla antirreflejos, 

Punto 0,28. Free, barrido multimodo, 

Green Energy. No entrelazado 36.990 

PROVIEW 14" Color. 28 DP no entrelazado. 

Full screen, Energy system. Baja radiacion 36.990 
GOLDSTAR 1 5" Pantalla antirreflejo, 

Punto 0.28. Free, barrido Autoscan, 

Control digital en pantalla. MPR-II 

Green Energy 54.990 

PROVIEW 1 5" Color, 28 DP no entrelazado. 

Full screen, Pantalla plana, OSD 

Energy system. Baja radiacion, MPR-II 54.990 

COLDSTAR 17" Res. 1280x1024.0.28 

no entrelazado. Pantalla plana, 

Energy system, Baja radiacion 99.990 

PROVIEW 1 7" Color. 28 DP. Res. 1 280x 1 024. 

No entrelazado, Full screen, Pantalla plana 
Energy system. Baja radiacion, MPR-II 99.990 



SISTEMA OPERATIVO 


. MS DOS 6.2 


4.990 


. MS DOS 6.2 + Windows 3.1 1 


16.990 


• Windows 95 


16.990 


CAJAS 


j» Sobremesa Standard 


6.990 


• Mimtorre Standard 


7.990 


• Minitorre Deluxe 


9.990 


• Semitorre Deluxe 


13.990 


• Torre Deluxe 


1 7.990, 



SEMITORRE 

DELUXE 



MINITORRE 

STANDARD 




TORRE 

DELUXE 




Aprovecha tu 
memoria 

Adaptador de memoria 
de 30 a 72 pines 



ALTAVOCES 



240W 



ZIP IOMEGA 




-Jr 

60W SOBREMESA 60W 



~a .4 Bff .te Ol DISCO 100 Mb I 



GoldStar 




100 MB 

DISPONIBLES 
EN CADA DISQUETE 

Modelos: SCSI y Puerto Paralelo 



El mejor precio 
a tu alcance 



902171819 Para tus pedidos telefonicos 











LIBROS DE PISTAS 



P?LM\X 



RATONES 



ESCANNERS 



256 GRISES 






AZUL 

4 / MARFIL 
NEGRO 
ROJO 



COLOR 





JOYSTICKS FIRESTORM 



COLOR MOBILE 

DIRECT DATA PEN 




EASY 

EASY-MOUSE MOUSE TOO SCAN 256 



TV WONDER 

Sintomzador dc TV con 
mando a distancia y 
sonido estereo 




EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
dibujo 




Mira... 




La realidad 
virtual 

ya en tu ordenador 



ACTUALIZACION 
VERSION VIDEO 
A VERSION PC 



VERSION 
VIDEO PAL* 



Tmi) VERSION PC 



VARIOS - MODEMS 



LIBRO I. Alone in the Dark. Amazon. 
Archivos Secretos de Sherlock Holmes. 
Bargon Attack, Cadaver con mapas, 
Colorado, Dark Seed, Dune, Fascination. 
Hock, ishar, Ishar II, Kult. Laura Bov. The 
Dagger of Amen Ra. Maniac Mansion, 
Maupti Island, Pandora, Shadow of the 
Beast II. Space Quest ill. largban. Keen 
Xenomorph. 

LIBRO II. Cadaver Pay Off, Captain Blood, 
Curse of Enchar.ua, Eternam con mapas, 
Eye of the Beholder II, Coblnns, Kyrandia 
con mapas, Le Fetiche Maya. Loom, Lost 
m Time, Lure of the Tempress, Monkey 
Island I. Operation Stealth, Shadowlands 
con mapas, Space Quest V, Syndicate con 
majus. Ultima VII (cheat model. Ultima VII 
2. Serpent Isle (cheat mode). Wax Works 
LIBRO III. Cruise for a Corpse, Dune II, 
Elvira. Future Wa's con mapas, Innocent. 
Lost m Time 2 . Monkey Island 2. Shadow 
of ihe Comet. S'mon the Sorcerer. Veil of 
Darkness 

LIBRO IV. KCB, king > Quest Vi con 
mapas. Leather Goddesses of Phobos. La 
Uitad Oscura. Legend of Djel. Prince of 
Persia 2 (cheat mode). Return to Zork, 
Shadowcaster, Star Trek. The 7th Guest 
con mapas. Tne Patrician. Ultima VII, 
Ultima VII 2: Serpent Isle. 

UBRO V. Co bn Mrssion. Cotoi ms 2, Homey 



D'Oown. inca li. Labyrinth of Time, Lands 
of Lore con mapas. Obitus con mapas. 
Return of the Phantom. Sam and Max, Star 



Trek li. The Inmortal con mapas, Wayne ' s 
World. 

LIBRO VI. A onc in the Dark li con mapas. 
Eenealfh a Steel Sky. Beverty Hill Billies. 



Black Sect. Dracula Unleashed, Gabriel 
Knight. Heart of China, Heimdall con 
mapas, Heimdall 2, La Abadia del Crimen. 
Mvst, Red Hell. Rex Nebular (claves). Hand 
Or Fate. 

LIBRO VII. Doom (mapas y claves), 
Dragonsphere, Ishar 3. Larry VI, Reunion. 
Robinson's Reouiem, Trick or Treat con 
mapas. UFO, Ultima VII: The Pagan con 
mapas. 

LIBRO VIII. Al Qadim, Bloodnet, Doom 
II, Dragon Lore. Dreamweb. Ecstatica, 
Freddy Pharkas, Magic Carpet, Outpost, 
The Journeyman Project. Tie Fighter. 
Universe. Xanth. 

LIBRO IX. Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis, Inferno. Kyrandia 3, Lemmings, 
Little Big Adventure, Noctropolis. Police 
Quest 4. System Shock con mapas. Wake 
of the Raveger. Wing Commander III. 
LIBRO X. Alone in the Dark III, Big Red 
Adventure, Bureau 1 3. Commander Blood. 
Cybena. Hell. Lords of the Realm. Panzer 
General, Retribution. Rise of the Triad, 
Warcraft. 

LIBRO XI. Armored Fist, Bioforge. 
Discworld. Flight of the Amazon Queen, 
Full Throttle. Master of Magic, Star Trek 
Next Generation: A Final Unity, X-COM. 
LIBRO XII. Are You Afraid of the Dark? 
Orion Conspiracy, Phantasmagoria 
(-mapas!. Prisoner of Ice. Sim Tower 
(guiai, Simon the Sorcerer II, Space Quest 
VI. Woodruff 

UBRO XIII. Aliens the Comic Book, Buried 
in Time. Comand and Conquer - Guia del 
juego. Entomorph, Fade to Black, The 
1 1th Hour. The Dtg 




PC GAMECUN 

Pistola para: 

Mad Dog McCree 
Drug Wars 
Space Pirates... 

Incluye el juego: 
CRIME PATROL 
en CD-ROM 



Robotics 




FAX MODEM EXTERNO 14.400 

V42, V42bis , MNP2-4, MNP5, 
V23 Ibertex 



BOCA 



FAXMODEM 
EXTERNO 14.400 

FAX MODEM 
EXTERNO 28.800 




IMPRESORAS 




oj 

m 



HP DESKJET 340 B/N 

„ 

HP DESKJET 400 B/N 

• - ' " •" ! 

HP DESKJET 600 COLOR 
+ WORK PRO 96 PARA WINDOWS 95 

HP DESKJET 660 COLOR <22*^ 

HP LASERJET 5L <3^ 



2 


sA 


o 

CO 




CL 


EPSON 820 B/N 


LU 






EPSON STYLUS COLOR lls 




EPSON STYLUS COLOR II 



EfiES) EPSON STYLUS PRO 



JOYSTICKS 



ANALOG EDGE II AVENGER PRO COMMAND PAD DIGITAL PROPAD F I 5E EAGLE FIREFOX PC-800 



- m* 




GAME PAD GENIUS GAMEPAD J-05 MEGAGRIP VIII PCI 00 PROFESSIONAL PC FLIGHT PRO PC NAVIGATOR 
GRAVIS 




3D PRO 10.500 

SKYHAWK STRATO WARRIOR SUPER WARRIOR S TELEMACH 200 THRUSTMASTER MKII VICTOR PC-400 







ARCHIVADORES 



PORTYBOX 



cfcb.ocfcr Porty-Box 

£ 



CD ROM 5x1 CD ROM 5x2 DISK CUBE 1 5 




MAGIC-5-BOX 
3.5” 




MULTI-BOX MAXI 


MULTI-BOX MINI 




k*; 


dbb;«de« "’**’*““ 

« 




& 



TORRE DOBLE 
120 CD'S 



EUROBOX CD 

EUROBOX 3.5" 100 12-16 EUROBOX CD 24-32 



EUROBOX 
3.5" 50 



FLIP DISK 1 2 CD'S FLIP DISK 24 CD'S 





ALFOMBRILLA RATON 795 DISCO LIMPIADOR CD-ROM 1.675 LIMPIA SUPERFICIES 

CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595 KIT LIMPIEZA CD ROM... 815 RADIOTRACK 

DISCO LIMPIADOR 3.5" 815 LIMPIA PANTALLAS 815 



815 

6.990 



9 0 2 1 7 1 8 1 9 Para lus pedidos telefonicos 



PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES 



















SHAREWARE 






101 ONLY BEST 101 ONLY BEST 200 WINDOWS 
GAMES #1 GAMES #2 GAMES 

'****** m—mtm ^ ^ 

'Wiuslms 

Q& 






ARCADE ARCADE 

COMPANION 1 COMPANION 2 




LA SELECCION 2 



CICA SHAREWARE 

Aug. 95 EXPLOSSION 3 



NIGHT OWL SHAREWARE TOO MUCH TOP 100 WIN. TOP 200 DOS 
6 PACK OVERL. TRIO SHAREWARE Vol.lll Vol.lll 



csca 

r’~ 






to: 





IDIOMAS 



HABLEMOS INGLES 6.0 



“’HABLBMCK 

INGLES 



ij 



Curso complcto basado 
en situaciones de la vida 
diaria. 

30 lecciones en disco CD- 
£j ROM. 

• Voces de 4 
| norteamericanos. 

Ejercicios auditivos para 
mejorar el ingles hablado. 
Ejercicios gramaticales. 



DICTIONARIES 
& LANGUAGE 



DICCIONARIOS AKOR 
INGLESESPANOL MULTILINGUE 



kJL LJ 

ENGLISH + 





IDIOMAS MULTIMEDIA 



INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NEGOCIOS 12.990 

Todos en formato CD 



JUNIOR 




ADULTO 



Aleman 

Frances 

Ingles 




EDUCATIVOS 



MULTIMEDIA 

KIDS 



DIRECTOR'S LAB 




K PS 




LIBRO ANIMADO 
REY LEON 



TALLER DEJUECOS 
ALADDIN 





ESTUDIO 

GRAFICO 




MICKEY 
REY LEON 



KIYEKO Y LOS 
LADRONES 




PETER Y LOS 
NUMEROS 



PETER Y 
EL PAPA NOEL 



LOS SUENOS 
DE PETER 






CD VIDEOS CASPER 
VOL. 1 Y 2 




WINDOWS 95 



MICROSOFT PLUS 




MTV 

UNPLUGGED 



PC QUINIELAS 






ADULTOS 



101 SEX POSITIONS 


5490 


FURY 


5990 


SUPERSTARS OF PORN 


3990 


A TASTE OF EROTICA 


1990 


GIRLS ON GIRLS 


3990 


THESE BOY ARE BAD 


3990 


ALL BEAUTIES II 


4490 


HIDDEN OBSESSIONS 


3490 


UNDERGROUND ADULT. V.l 


2990 


8L0NDACE 


3990 


HOUSE OF DREAMS 


3490 


VAMPIRE’S KISS 


6490 


BUSTY BABES 4 


3990 


LUST CONNECTION 


5990 


VIRCINS 2 


5990 


CLUB 69 


3990 


MADDAMS FAMILY 


5990 


WANDER LUST 


5990 


CURSE OF CATW0MAN 


3490 


NEURODANCER 


6990 


EN ESPANOL 




DANGEROUS BLONDES 


3990 


NEW WAKE HOOKERS 2 


3490 




DEEP THROAT 


4990 


PENETRATION 


3990 


CD VIDEOS SIN ESCRUPULOS I7S0 


DEEP TUSH 


5490 


PLEASURE ISLAND 


3990 


ELJUECO DELAOCA 


4990 


DIRTY DEBUTANTES I 


4990 


SENSUOUS GIRLS IN 3D 


3490 


LOVE PYRAMID 


4990 


DOORS OF PASSION II 


3990 


SEX 


3490 


SEX MOTEL 


4990 


DREAM MACHINE 


6990 


SINDY DOES IT ALL 


4990 


UP & DOWN LOVE 


4990 



PACKS 



MACHINE 6 PACK 1 y2 
c/u 6.990 
PLATINUM 6 PACK 

5.990 

SEXY 6 PACK 

5.990 

SEYMORE SEX PACK 

5.990 



OBRAS DE CONSULTA 



ARGOS VERGARA 




EL QUIJOTE 





CINEMANIA '96 



LE LOUVRE 



DINAMIC MULTIMEDIA ■ CIENCIA - TECNICA 



VELAZ Q U EZ -'^^WORLD AUTOPISTA CIVIL.ZACIONES 

DEL POP ESPANOL world CATALOGO ANTIGUAS OCEANOS 

.CAR 

WORLD 









DICCIONARIOS Y ENCICLOPEDIAS 



DICCIONARIO DICCIONARIO ENC. ALFA II DICCIONARIO 



ILUST. ALKONA ENC. DIDACTA 



JUNIOR 



ENC. FUTURA 








ZETA MULTIMEDIA 



COMO FUNCIONAN Ml PRIMER PO 

LAS COSAS DICCIONARIO 

EL CUERPO ENCICLOPEDIA DE 

HUMANO LA CIENCIA 



ATLAS MULTIMEDIA 




CD 12.900 



UTILIDADES 




MAPS & FACTS 




MAGNA RAM 2.0 

El Duplicador de 
memoria para Windows 
3.1 y Windows 95. 



CD BLASTER HOME DES IGN 3D 




Permite usar programas 
que necesitan mas memoria, 






mas programas 
ultaneameni 




Home Design 



MagnaRAM^ 



simultaneamente 
y de forma mas rapida. 




LINUX DEVELOP. 
RESOURCE (4 CD) 



-.TTT.Jsg 






POVRAY 
May. 9 S 

l ■' 










SPANISH ASSISTANT 
SPANISH AMIGO V.1.1 WINDOWS 








SUPER FONT 
COLLECTION 





VISUAL BASIC 
CO 




Sidekick 95 



precios vAudos salvo error tipografico o fin de existencias 

























THE 1 1TH. HOUR 



THE DIG 



La vida de Jos sencillos habitantes 
del pequeno Harley ha sido muy 
tranquila des hace 70 ahos en que 
fueron cometidos una serie de 
horribles asesinatos. Pero ahora 
el reportero investigador Carl 



Denninq ha llegado al pueblo en 

— de r' 
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busca de algo mas que una 
historia. Su compahera, Robin 
Morales, ha desaparecido y su 
desaparicion tiene mucho que ver 
con esa casa. 
iTe atreves a volver? 
iEstan todos tus sentidos 
preparados? 



En el vacio.de Espacio algo 
esta vivo. Una increible 



aventura te espera. Un 
equtpo de astronautas ha 
sido misteriosamente 
transportado a un mundo 
extraterrestre donde deben 
descubrir artefactos de una 
antigua pero muy avanzada 
civilizacion. Con efectos 
especiales, una musica 
sensacional y cerca de 200 
escenarios. 
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GABRIEL KNIGHT 2 
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Otra nueva maestra de 
suspense e mtriga Gabriel 
Knight es enviado a Munich a 
investigar una sene de 
asesinatos con la creencia de 
que son obra de hombres- 
lobo. La historia de desarrolla 
en varios CD’s, cuenta con mas 
de 1000 escenarios hiperreales 
y presenta 2 argumentos 
separados. 
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KGB VII KYRANDIA 3 LAURA BOW LEGEND OF DJEL ADVENTURE LOADSTAR LOST EDEN 
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SORCERER II 
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ANVIL OF DAWN 



Te ban liamado para 
cmbarcarte en una noble 
mision llamada Tempest. 
Tendras que recurrir a la 
lucha, a la magia, atu 
inteligencia y talento para 
rescatar a la Humanidad de 
un monstruoso destino en 
esta extraordinaria aventura 
completamente en 
Castellano, explorando un 
masivo territorio en 3D. 



486, 4 Mb. 



COMAND & CONQUER 

El descubrimiento de un 
nuevo mineral liamado 
Tiberium en uno de los 
paises del Tercer Mundo 
provoca un conflicto 
entre las naciones 
divididas en dos 
bloques. Puedes 
A participar en cualquiera 

de ellos, y disfrutar de 
los graficos mas 
espectaculares creados 
para un juego de 
estrategia, con mas de 
60 minutos de 



486, 4 Mb, 



ALLIED GENERAL 
(Panzer General II) 



jBienvenido a la nueva 
generation del jueqo de 
estrategia! Panzer General ya 
revoluciono el mundo del 
videojuego; preparate ahora 
para convertirte en un General 
Aliado (americano, britanico 
o ruso) y lucha contra la 
increible resistencia de la 
armada alemana. Elige entre 
35 escenarios, algunos de los 
cuales induyen la frustada 
invasion de Noruega qor 
Churchill (Operacion Jupiter). 
486, 8 Mb. SVGA 
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PERFECT GENERAL II 



linball 



ROBINSON'S 

REQUIEM 



STAR TRAIL 

A L M-S I 

' , M 
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FIFA '96 
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i version son: 
graficos v ammaciones 
disefiados en Silicon 
Graphics, nuevos 
avtmientos de los 
e$, mas de 4.000 
jugadores reales en 1 2 
ligas, induida la espanola. 
y tecnologia Virtual Stadium 
que proporciona un niimero 
ilimitado 
de angulos de camara. 

H 1 Q 
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Llega la segunda entrega 
■l!e^SUi:mcreible saga con 
13 robbts diferemes, cada 
uno de elios con 15 
movimientos basicos y 4 
especiales. 24 niveles de 
dificultad. asombrosos 
provectiles de fuego. hielo. 
aciao, plasma, bengalas y 
balas y completa interaction 
con los fondos, objetos. 
obstaculos y hoyos que te 
afectaran durante el juego. 



PC CALCI 



El slmuladof'enciclopedia 
aplicado a la lida italiana. 
Incorpora la Sene A y la Serie 
B con ascensos y descensos, 
Copa de Italia integra con 
equipos de la serie Cl yC2, 
competiciones europeas con 
cientos de equipos 
participantes. Uga Manager 
y Pro-Manager y el mejor 
simulador futbolistico del 
mercado, actualizado 
a la temporada 95-96. 
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AL UNSER, JR. BASKET PLAY OFF BATTLE BEAST 



CD BASKET'96 



CYBERBYKES 



CYBER SPEED 
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SOCCER 

SLIPSTREAM 5000 SUPERSTARS 



SPEED HASTE SPEED RACER 
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SUPER STREET ULTIMATE 

SUPER KARTS FIGHTER 2 TURBO BODY BLOWS VIRTUAL KARTS 
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El futuro de los juegos 

3D*staaqui: ilimitada 

llbert VHl 

-puede? bucear e Induso 
disparar awtfo del aqua- 
, armas exoticas y 
sorprendentes 
escenarios 3D 
Interactivos. Podras 
destrulr desde edificios. 
luces, camaras de 
seguridad, ventanas, 
muros, techos y mas. Y, 



>s y 

ademis, qrandes dosis 
de violencia y sexo. 



nuevaa 
desplegada puede acabar con 
toda la Alianza Rebelde, a 
menos que tu puedas salvarla. 

Personajes reales en video. 

I increibles graficos y niveles de 
I juego a la medida combinados 
| con una accion frenetica que te 
conduciran a la mas fascmantes 
diversion con tu PC. 

La saga de Rebel Assault 
continua. Que la fuerza te 
acompane. 
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ALIEN CARNAGE ALIEN ODYSSEY AN AMERICAN TAIL ARCTIC MOVES BATMAN FOREVER BLAKE STONE JUKEBOX ADV BRAIN DEAD 13 

m m fpiiiggjS 



CADILLAC & 
DINOSAURS 










C S 





CANNON 

FODDER 2 CHAOS CONTROL COMIX ZONE 

B 



CYBERMAGE- 

CORRIDOR 7 CREATURE SHOCK DARKLIGHT 







IB 




.... D ! ZO !! E v DISCOVERIES 

(Niveles Doom) DARK FORCES OF THE DEEP 

IB IPlilB 

\m 

E E E 






EXTREME NIVELES 

DRAGON’S LAIR DRUG WARS DUK E NUK EM II EARTHWORMJIM RISE TRIA D 

ilKE K5B W5 JHB 

•;ZB gMB BP 







FURY 3 HOCU S POC US 

ib mm* 
h 

!E 4 !E 



RISEttTRIAD 






IRON ASSAULT 

B RMillB 




JETSTRIKE 




JUMP 



JOHNNY 




• B 


-- jQHnnv 


Q 1 


\m 


. 


m 


E 

1 286 




E 


111*. 
Ll VGA 


nntf/ 
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Combinando una 
pelicula de Hollywood 
y la ultima tecnologia 
en slmulaciones de 
combate espacial, este 
juego te proporcionara 
un grado de diversion 
y desaflo como nunca 
antes hayas 
encontrado. La 
confederation ha 
sufrido un ataque por 
parte de unos piratas. 
y una vez mas tendras 
que poneren juego tu 
destreza en elvuelo 
para librar una batalla 
por la Humanidad. 



EF 2000 



Inspirado eniel avion 
de superioridad aerc*a 
Eurofighter 2000, la 
punta de lanza de la 
defensa europea del 
proximo siglo, este 
programa acredita ser 
el mas avanzado y real 
simulador de combate 
aereo, tanto que ha 
sido elegido por la 
OTAN para el 
entrenamiento de sus 
pilotos. 
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Si 26 mistones, terrenos 3D 
con texturas, vehiculos 
generados con poligonos, 
multiples anqulos de 
camara. una rantastica intro 
y una sorprendente banda 
sonora no son suficientes 
para ti, prueba a admirar 
las increibles vistas desde 
la cabina virtual del 
Firestorm mientras 
te abres paso a tiros en las 
mas emocionantes 
situaciones 
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1 DAY OF THE TENTACLE 

2 INDIANA JONES FATE OF 
ATLANTIS 

3 REBEL ASSAULT -SPECIAL 
L EDITION 

4 SAM & MAX HIT THE ROAD 

5 STAR WARS SCREEN 
ENTERTAINEMENT 

6 SUPER SAMPLER (DEMOS) 



Entra en tu 

En los Centro Mail 
encontraras 
estos prod net os 
y muchos mas 
al mejor precio. 

jVen a comprobarlo! 
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1 1 994 SPORTS ILLUSTRATED 

2 PLANET EARTH 

3 C0*R©0R7 

4 HELL CAE 

5 MXROSOFT MULTIMEOIA 
MOZART 

6 NATIONAL PARKS Of AMERJCA 

7 PHOTOMORPH 6 CONVERSE 
ARTIST 

8 PRWTMASTER COLO 

9 SWC-ALONCKIDSVOL.2 
10 'AMO SHOT JOHNNY ROCK? 

386. 4 MO. SVCA 



[CLOPEDIA 

3 EXPLORING WINDOWS 95 

4 INTRODUCTION TO CLASICAL 
MUSICAL 

5 JOURNEYMAN PROJECT TURBO 

6 MAD DOG MC CREE 

7 PRINCE INTERACTIVE 

8 SING A LONG KIDS VOL.3 

9 SIRIUS NET 

10 WEBSTER’S CONCISE 
ENCYCLOPEDIA 

386-4 Mb-VCA 

ULTIMATE SEVEN 



1 A8 88 HARRIER 
ASSAULT 

2 CRUSADERS 

Of DARK SAVANT 

3 DETROIT 

4 LAURA BOW 

5 LINKS 

6 LINKS • EAYHAl CLUB 

7 SHAOOW PRESIOENT 
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MEGAPAK 11. Vol. 1 




I AUOU SON'S EIRDS 
_ 2 AUDUBON'S MAMMALS 
3 3 DINOSAUR SAFARI 

• F I4 TOMCAT 
FREAKIN' FUNKY 
FUZ2EAl.CS 
IMAGINATION* 

LINKS 

MIKE DITKA FOOTBALL 
. TEST DRIVE III 
10 ULTIMA THE SAVACE 
EMF.Rt 

II V.RTUAL MUROER 2 
m 386. 4 Mb, VGA 
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1 BODYWORKS VOYAGER 

2 COMPUSERVE STARTER 

3 CYBERPVASM 

4 JURASSIC PARK 

5 JUTLAND 

6 MXROCOSM 

7 PSYCHOTRON 

8 RETURN TO RINGWORLD 

9 SHADOWUANDS 

10 SLEEPWALKER 

1 1 SPECTRE VR 
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7 DRAGON'S LAIR 

8 NOVASTORM 

9 REUNION 

10 THE JOURNEYMAN 
PROJECT TURBO 
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MEGARACE 
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ULTIMATE FANTASY 



DARK SUN 
FANTASY EMPiRES 

3 DUMCEON HACK 

4 STRONHOLD 

5 UNLIMITED 
ADVENTURES 
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CAM SHOPPING 

AV OCS WJCUIfUMKHIOS. M4 
l OJA 237. TEL VI W 43 



SANTIAGO DE C. 



ULTIMATE GAME COLL. 




1 STAR CRUSADER 

2 JAMMIT 

3 RENECAOE 

4 HEU 

5 CREAT NAVAL 
BATTLES III 

6 PAN2ER GENERAL 



1RUAIF UMFCBIIiGlH 



1 JET FIGHTER * 

2 QUANTUM CATE 

3 SPEAR Of DESTINY 

4 SPECTRE VR 

5 SPACESHIP WARLOCK 

6 ULTIMA I -VI SERIES 




BEST 10 PACK. Vol. 1 



BEST 10 PACK. Vol. 2 



SOCCER STARS ’96 



I PAK II 




1 BODYWORKS 

2 CAR05H0P PLUS 

3 CAME PACK II 

4 CAME FACK III 

5 JEWELS OF THE 
ORACLE 

6 PAINTBRUSH PHOTO 
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LIBRARY 

7 PC LIBRARY 

8 the animals 


Uhl £J£*j 


I 5 THE FAttRBAC 
DM rftf 




10 TIME ALMANAC 1990s 
4 Mb, VCA 





1 CWOEREILA/THOMAS' 
SNOWSUIT 

2 CLIP ART COLLECTION 

3 OARK LEGIONS 

4 DINOSAURS 

5 CAME PACK I 

6 CAVE PACK IV 

7 CREAT NAVAL BATTLES 

8 HOW COMPUTER WORKS 

9 SLNt ALO.NC 

10 SW.NSl'IT CALENOAR 
486. 4 Mb. VCA 



1 FIFA INTERNATIONAL 

SOCCER 

2 ON THE BALL 

3 PREMIER MANAGER 3 

4 KICK Of F 3 
EUROPEAN CHALLENGE 
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LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. N. 
SABADOS: DE 10,30 A 14,00 H. \ 

TF.: (91) 380 28 92 • FAX: (91) 380 34 49 



MILE HIGH CLUB 



HEROES COLLLECTION 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
FOR AGENDA 
DE TRANSPORT! 

URGENTE 
A TU DOMICILIO 
SERV1PACK 

dt 



1 7 CITIES Of COLD 

2 CRAW) SLAM BBIOCEM 

3 HEROES Of THE 3S7TH. 

4 INDIANAPOLIS 500 

5 KA$PAROV*2 CAMBIT 

6 MICHAEL JORDAN IN 
FICIHT 

7 PCA TOUR COIF 

8 SHADOW CASTER 

9 STARFUCHT2 

1 0 V.INC COWAVDER DELUXE 
386. 4 Mb. VCA 




1 ATAC 

2 F-14 TOMCAT 

3 HEROES OF 3S7TH 

4 JET FIGHTER II 

5 MECAFORTRESS 

6 MJC 29 

7 WiNC 
COMMANDER 

8 wax 

COMMANDER 

ACADEMY 




1 DESPERADO 

2 ROCK'N ROLLER 

3 SILENT SHADOW 

4 TITANIC 

5 V1AJEAL CENTRO 
DE LA TIERAA 



FOR SOLO 
500 PTA. 



. PUZO ENTREGA APROX. 2-3 
DIAS UEORALES 

• SOLO PED1DOS SUPER10RES 

A 3000 PTA. 

• PARA PEDIDOS INFERIORES, 

7S0PTA. 

■ SOLO PENINSUU 
. BALEARES, 1.000 PTA 



Recortar y enviar este cupon a: 

Centro MAIL • P° St a. Maria de la Cabeza, 1 • 28045 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACION 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 


























£ Cuando... se establecera 
un estandar de video que unifique 
la variedad de formatos existentes, 
MPEG, MOV, AVI, FLI? 

6 Que... ocurrira cuando surja 
un ordenador al que el campeon del 
mundo de ajedrez no consiga llegar 
a ganar? 

£Por que... no se incluyen 
los manuales de los juegos como 
ficheros README como ya hemos 
visto en algun programa, que 
ademas Incluye tutoriales 
interactivos? 

^Cuanto... tendremos que 
esperar para que un juego que 
ocupe uno o varios CDs este lleno 
de codigos y no de imagenes de 
video y pistas de audio? 
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AnollNIO Soh para one ten 



Truces pam 
’Inhrndmal Karate', 
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West Bank' l 



MULTICOPY: 

Para copiarlo todo 



THREE I 
WEEKS N I 

j KiRADiSE y ASTROOONE 
LosPokcs 

doMISIpN IMPOSSLF 



hchtcvtrrnoilos iccrotoi 
I dcNGHTSHADEy 



...os ofreciamos un mapa completo de 
uno de los arcades mas impactantes 
del momento: «Saboteur». Un anali- 
sis a un solicitado copiador, «Multi- 
copy», los trucos del Codigo Secreto, y 
los comentarios de los juegos de mas 
rabiosa actualidad se sumaban a el 
en la portada de Marzo de 1 .986. 




Nuestro amigo de Zaragoza, Carlos Antonio Bro- 

to, dice que se ha quedado sin neuronas de pen- 
sar algunas cosas para las que pide explicacion. 
^Alguidn le le puede ayudar? Estas son sus pre- 
guntas sin respuesta: 

c'Por que debemos esperar tanto tiempo para 
disfrutar en nuestro pafs de un juego que lleva 
meses en el mercado americano e ingles? 
cPor que hay companies que a veces -de vez en 
cuando- se permiten el lujo de traerlos a Espa- 
ha, pero a precios exagerados -entre 7.000 y 
10.000 pesetas- y ni siquiera las ins true iones 
estan en castellano? 

cPor que las traducciones de los juegos dejan 
tanto que desear e incluso llegan a estropearlos, 
y los doblajes, que se supone deberfan hacer el 
juego mas ameno, llegan a hacerlo insoportable 
hasta el punto de parecer que se han doblado 
de mala gana? 

Y de un indignado por el software, pasamos a 
otro por el hardware. En concreto, Dauid Nuevo 
Canamares, de Madrid, que sufrio una desagra- 
dable experience al adquirir su ordenador: 

Me compre un ordenador y tardaron 38 dfas en 
darmelo, sin querer devolverme la serial, ven- 
diendome otros componentes a los anunciados 



-publicidad engahosa- y con instrucciones m- 
tegramente en ingles, por no hablar del servi- 
cio recibido. 

Para colmo, y despues de la primera semana, 
se me rompe el ordenador y tardan quince dias 
en repararmelo. Por eso he denunciado el caso 
en la oficina del consumidor donde al parecer no 
era el unico con problemas con esa empresa. 
Por eso os digo que tengais cuidado con lo que 
comprais, y de paso denuncio la polftica de al- 
gunas empresas para incrementar sus benefi- 
cios a costa de vender productos mediocres y 
dar un pesimo servicio. 

Ya sabeis, vigilad que vuestra inversion en infor- 
matics os reporte beneficios, y no quebraderos 
de cabeza como a David. Hasta el mes que vie- 
ne, y escribid mucho. 

Para participar en esta seccion mandar vues- 
tras cartas a: 

MICRO MANIA 
C/ DE LOS CIRUELOS, 4 
SAN SEBASTIAN DE LOS REYES 
28700 MADRID 

No olvideis indicar en el sobre la reseda EL SECTOR CRITICO 



HUMOR por ventura y Nieto 




144 JZQZIQ 






LO PEOR DEL MES 

El enesimo retraso en el lanzamiento 
en nuestro pais de la consola Ultra 64 
de Nintendo -ahora Nintendo 64-, cu- 
ya nueva fecha de salida es el 30 de 
octubre, eso si no lo vuelven a retra- 
sar. Sera para ponernos a todos los 
dientes largos. . . 
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HOUSE 



Ese oscuro 
“Object” del deseo 



FORMIDABLE... 

... que las companias sigan manteniendo su 
politics de diversification de lanzamientos co- 
mo ya os contabamos en el numero pasado. 
Pues este mes han surgido nuevos ejemplos. 

Psygnosis, y por tanto 
Sony, esta versionan- 
do grandes exitos co- 
mo «Wipeout» o «Des- 
truction Derby)) para 
Sega Saturn, la gran 
competidora actual de 
PlayStation. <j,Es una 
habil estrategia co- 
mercial, o esta tirando 
piedras contra su propio tejado? Quien si que 
lo tiene muy claro es Namco, autor de recre- 
ativas de gran renombre como «Tekken)>, 
«Rave Racer» o «Air Combat 22)), algunas de 
las cuales van a comenzar a ser adaptadas 
para PC, y que podran ser usados con la tar- 
jeta especifica correspondiente que fabrics 
NEC y que incorpora un revolucionario chip. 
Esta visto que todos se dan cuenta del enor- 
me potencial de los compatibles como sopor- 
te de videojuegos, y como ninguno quiere per- 
der su pedazo de mercado, en los proximos 
meses veremos florecer multitud de tarjetas 
3D destinadas a juegos de PC. 




LAMENTABLE... 



... que las distribuidoras en Espana se preo- 
cupen tan poco de ciertas cuestiones de mar- 
keting en sus juegos que allende nuestras fron- 
teras se llevan con mucho mimo. En UK o USA 
se da la circunstancia de que muchos inclu- 
yen en el embalaje del mismo ciertos regalos 
relacionados con el 
juego en si, o bien cu- 
pones de oferta para 
comprar un libro o un 
juego de tablero en el 
que el juego se inspira, 
y ultimamente tambien 
descuentos al para ad- 
quirir libros de pistas. 
Por poner un ejemplo, un simulador de vuelo, 
en su edicion inglesa, ofrece entradas para el 
Imperial War Museum de Londres; y ciertas 
aventuras y juegos de rol, pues hemos en- 
contrado varias, incluyen un libro completo 
junto al juego, en un esfuerzo comercial con- 
siderable. En fin, por ahora tendremos que 
conformarnos con lo que hay, y cruzar los 
dedos para que no nos recorten excesiva- 
mente los manuales, e incluyan mapas y ta- 
blas aunque sea en materiales de peor cali- 
dad que los originales. 



A uno, de vez en cuando, y dado que, 
aunque no lo parezca, tiene su corazon- 
dto y algo de imaginarion, Ie gusta fan- 
tasear, y ponerse a sonar con las dora- 
das epocas de un futuro perfecto.Uno gusta de 
imaginar un numdillo del soft y el hard, ideal, en el 
que todo fuera maravilloso para el usuario, donde 
aquello que mas de uno, dos y tres prometen -co- 
mo los politicos, pero, dado que estamos en plena 
voragine electoraloide, donde todo vale, mejor sera 
no entrar en terrenos peligrosos; terrenos en los que 
cierta gente esta mas que sensibilizada e irritada 
por sus ideales, y dispuesta a insultar y partirle la 
cara a alguien, por una incapaddad manifiesta de 
poseer un minimo sentido del humor y compresion 
de la ironia (esto lo entendera, al menos, un lector, 
que ya sabra que, quien se pica...)- se convirtiera 
en una maravillosa realidad..., el pais de Jauja del 
odo electronico. 

Pero, para nuestro infortunio, al abrir los ojos y 
echar un vistazo a todo lo que nos rodea, la caida 
contra el suelo de la cruda realidad resulta en un 
impacto tan brutal como descorazonador. 

Uno gusta, sin embargo, de ojear ciertas publica- 
ciones que no se suelen guiar en su linea editorial 
por intereses excesivamente mezquinos -extranje- 
ras, por supuesto; y no siempre relacionadas con el 
software-, que van im paso mas alia de donde los 
demas solo podemos encontramos en ensonacio- 
nes delirantes, abriendo los ojos al lector para que 
contemple una deslumbrante promesa de futuro. 
Por eso, este mes no me es posible dar mas cana de 
la estrictamente necesaria, a nadie en particular, y 
me dedicare a rogar encarecidamente a todo aquel 
que le sea posible, que se haga con el ejemplar del 
mes pasado de la publicacion mas emblematica de 
la nueva cultura digital. Wired, por supuesto. 

En portada aparece lo que interesa, y que hace refe- 
renda a una entrevista con uno de los mayores ge- 
nios conoddos reladonados con el mimdo de la in- 
formatica de finales de siglo -no, por favor, que 
nadie piense que hablo del pazguato de Bill Gates, 
por mucho que disfrute con su Windows 95, mas 
que un onanista compulsivo en un Peep Show- 
El genio, Steve Jobs. 

Steve Jobs y su genial amigo Steve Wozniak, se sa- 
caron de la manga, siendo aun unos chavales y tra- 
bajando a ratos perdidos en un garaje, el primer or- 
denador Apple -gracias al invento, de hecho, 
fundaron Apple con un pufiado de dolares presta- 
dos, debiendose el nombre de la compania a que 
tras la casa de Jobs habia un huerto de manzanos- 
Cuando podian haberse convertido en multimillo- 
narios, sin dar un palo al agua, tras la aparicion del 
primer Mac unos cuantos anos despues de la fun- 



dacion de Apple -y eso que Jobs es mucho mas 
hombre de negocios de lo que nunca fue ni sera 
Wozniak-, lo que de verdad les ha gustado ha sido 
investigar continuamente v arriesgarse. Eso llevo a 
Jobs, por ejemplo, a fundar PiXar con John Lasseter 
-que, por cierto, se paseo por Madrid a maliados 
de Febrero para promocionar «Toy Story*-, y a, 
que es lo que interesa, desarrollar, con las miras 
puestas en Internet -jjCielo Santo, la red, el tema 
mas "in" del momento!!..., y sobre el que se dicen 
todo tipo de salvajadas, puntualicemos-, "Objects". 
Porque uno gusta de sonar. Y gusta de admirarse 
ante la preclara condicion mental de gente como es- 
te buen senor, capaces de levantar un imperio de la 
nada -para que, a cambio y en seiial de agraderi- 
miento, le den la patada de su propia empresa, ya 
que no era lo bastante rentable para el negocio-, 
que anticipa, en al menos una o dos decadas, el fu- 
turo de la red, en el que asegura que, en gran parte 
gracias a Objects -una especie de constructor de 
aplicaciones esperificas, mediante el uso de peque- 
nos programas que intercambien informacion en- 
tre si y se acoplen unos a otros-, cada usuario podra 
disponer en su ordenador personal de todo un ser- 
vidor que se comunique con una fluidez inusitada 
con todo tipo de terminales, intercambiando canti- 
dades ingentes de megas y gigas de datos, en pocos 
segundos. 

Y cuando lee que Jobs dice -y se empieza a estar de 
acuerdo con el- que, actualmente, estamos en la 
"Edad Oscura" para los-ordenadores personales, y 
que esta se extendera por al menos diez anos hasta 
que desaparezcan, tal y como hoy los conocemos, 
sabe que, al menos, hay una persona que es capaz 
de comprender sus lamentos y compartir sus espe- 
ranzas. 

Lo mejor de todo esto es que el amigo Jobs no es al- 
guien que viva de ilusiones ni castillos en el aire 
-como otros sujetos universalmente conoddos, que 
parecen mas bien charlatanes del viejo oeste ven- 
diendo la medicina milagrosa que lo cura todo-, si- 
no que tiene los pies en la tierra y sabe de lo que 
habia. Se preocupa por el usuario, en una palabra. 
Aqui, esa sana costumbre se ha ido perdiendo poco 
a poco, y es el propio comprador quien se tiene que 
sacar las castanas del fuego, el solito, en la mayoria 
de las ocasiones. Y no hablemos, si se interesa mi- 
nimamente, en este pais, por algo con una posibili- 
dad de futuro. 

La vida del usuario, actualmente, no es mala del to- 
do, pero es dura. Y quiza, solo quiza, dentro de 
unos anos, se encuentre un "object" que de sentido 
a esa existenria. jQuien sabe! 




DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA 
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(*) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI 
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3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un 
ano. Paga 9 / recibe 1 2. 

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas 



numeros gratis y 

unas tapas gratuitas 

que cuestan 

950 pesetas 



■ PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es 
fijo para toda la duracion de tu sucripcion. 

■ Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que 
recibiras todos los numeros aunque se agote en 
el quiosco- siempre estaras al dfa de lo ultimo. 



LlAMANOS A LOS TELEFONOS 
(91) 654 84 19 6 654 72 18 
(entre 9 y 14:30 y 16 y 18:30) 

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD 
DE SUSCRIPCION QUE APARECE 
EN LA SOLAPA. 
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